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Il Radius Two Page Display (TPD) 
è un monitor a piena pagina per 
sistemi Macintosh. È possibile 
visualizzare una intera pagina in 
formato A3, rendendo così 
semplice, preciso e veloce il lavoro 
di editoria elettronica o di 
progettazione assistita da 
calcolatore. Il sistema si compone 
di un monitor da 19” di eccezionale 
qualità dell’immagine e di una 
scheda di connessione per Macintosh. 
Qualità 
dell’immagine 
La frequenza di 
refresh del 
monitor è 
studiata dal 
team Radius per 
mantenere 
inalterati gli 



elevati standard qualitativi richiesti da 
Apple per i monitor Macintosh. Il risultato 
è un video dalla perfetta definizione, con 
luminosità e contrasto ottimali ad ogni 
condizione di illuminazione, ed un’immagine 
nitida e «a fuoco» in ogni parte dello 
schermo. 

Completa compatibilità 

Il team Radius è costituito dagli stessi 
ingegneri che hanno partecipato alla 
progettazione di Macintosh. Per questa 
ragione Radius TPD è compatibile con una 
vastissima gamma di 
sofware applicativi. 
Inoltre, grazie al 
connettore 
MagicBus™, nella 
scheda di Radius 
TPD, è possibile 
espandere 
ulteriormente 




Macintosh SE con altre schede 
compatibili, come ad esempio Radius 
Accelerator. 

Software avanzato 
Radius TPD offre in firmware una 
serie di opzioni software 
particolarmente interessanti; ad 
esempio Tear-off-Menus™ permette 
ad ogni menu software di essere 
posizionato in una qualsiasi area 
dello schermo, consentendo così un 
accesso veloce ai comandi Macintosh. 


Distributore unico dei prodotti Radius in Italia: 



IRET System: Via Emilia S. Stefano, 38 - 42100 Reggio Emilia 
Tel. (0522) 485845-6-7 - Telex 532096 IRET I - Fax (0522) 485848 









































Abbiamo dato al Computer 
la possibilità di 

lecere 


' Delta presenta la nuova generazione 
di Scanner DATACOPY per Macintosh e MS DOS, in ag¬ 
giunta ai già conosciuti Jet Reader e Model 730. 

• Model 830:64 livelli di grigio da 75 a 300 e 300x600 DPI 

• Model 840: 256 livelli di grigio da 400 DPI 

• Model 840i: Scanner intelligente, 256 livelli di grigio, 

• 400 DPI, include processore MOTOROLA 68.000 e 3Mb 
di memoria, adotta linguaggio datacopy prescrit, 
con uscita Chs e 2600 dpi 

• MAC OCR: Software di lettura ad elaborazione testi 



> Sede VARESE - Viale AGUGGIARI, 77 - Tel. 0332/236336 / Uffici di ROMA - Via Palumbo, 12 - Tel. 06/319569 


firn 













18 Da Amsterdam 47 

il MacWorld Expo ’88 

La nostra presenza alla più grande 
manifestazione Apple in Europa ci 
ha consentito di entrare in 
contatto con produttori e 
distributori: ecco a voi le novità. 

Ma è stata veramente una fiera 
europea? 


28 Riconoscimento ottico 
di caratteri 

Uno dei maggiori studiosi di 
questa affascinante applicazione 
informatica ci introduce, con 
un’attenta analisi alle 
problematiche dei programmi di 
riconoscimento ottico di caratteri. 

Il personal legge, ricorda, gestisce. 67 


37 Attacco a sorpresa 

Emozionante difesa a oltranza di 
una base anti-missili. Per fortuna è 
solo un gioco, di qualità 75 

professionale, per Apple II. 


41 HyperCard: 
primo atto 

Più di un programma, quasi un 
sistema, HyperCard, l’affascinante 
e geniale invenzione di Bill 78 

Atkinson,viene messa a 
disposizione di tutti gli utenti 
Macintosh la versione italiana. 
Incominciamo da questo numero 
un corso d’utilizzo. 



HyperGeometria 

Ecco un’applicazione tecnica di 
HyperCard costituita da uno stack 
completo. Facile e versatile, 
consente miriadi di utilizzi. 


Best Top 

Publishing Award 

Anche in Italia il primo 
grande concorso per gli 
specialisti di desktop 
publishing. 

Il regolamento, 
le modalità, i premi. 




Oltre il CAD 

Una soluzione CAD a livello 
professionale in ambiente 
Macintosh: Professional Cad 
System. 


Microsoft e Mac 

In esclusiva per Applicando 
l’intervista con Mike Slade, 30 
anni, uno dei preziosi componenti 
del gruppo Microsoft che gestisce 
i prodotti per Macintosh. 


LabView: gli strumenti 
sotto controllo 

Un sistema di programmazione 
grafica interattiva rappresenta una 
vera novità per la gestione della 
strumentazione di laboratorio. 
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83 Guida ai programmi TV 

Ordinare la programmazione 
televisiva anche per un anno 
intero con Apple IL Non solo per 
hobby, ma anche per chi . 
professionalmente opera* nel 
settore. 


87 Dati in equilibrio 

Seconda parte dell’intervento 
formativo che Applicando ha 
voluto dedicare alla creazione e 
gestione dei grafici, argomento 
del giorno nel mondo della 
comunicazione aziendale.. 


96 La rete locale 

Personal computer e connectivity, 
l’esperienza Apple costituisce un 
qualificato precedente. 
Analizziamo le reti: quali, come 
operano, scopriamone i segreti.. 


104 Binary II convert 

Potente questa utility di 
conversione e compattazione per 
Apple II agevola i trasferimenti di 
dati via modem. 


107 Indici e note di Word 3.0 

Approfondiamo un altro 
argomento del word processor 
più diffuso, utile a chi opera 
professionalmente nel campo 
della gestione testi. 


Ili Nulla è perduto 

Dagli inventori del ProDos 8 lo 
strumento per recuperare i dati 
erroneamente cancellati su 
Apple IL 


117 McMax, come dBase 

Un nuovo database relazionale 
per Macintosh consente di 
attingere al patrimonio software 
scritto in dBase III. 


120 Programmi alla finestra 

Come dare una veste 
professionale ai programmi con 
Lanimazione a finestre. 


125 GBA Championship 
Basketball 

Una simulazione fedele per 
questo evolutissimo gioco per 
il II GS. 


127 Le Macro di Excel 

Verso mete più avanzate per gli 
utenti di Excel, per sfruttare 
meglio le capacità di questo 
potente foglio elettronico. 


Rubriche: 

Applichi..8 

Applicosa. 10 

Applihelp 134 

Applettere.135 

Listati per Apple 137 

Listati per Macintosh.159 

Disk Service.166 
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Nuova generazione di CAD per MACINTOSH 


SPACE EDIT 


BUILD 1,2,3 


-V 




CAD tridimensionale particolarmente indicato per il 
disegno architettonico e design industriale. 

Consente la quotatura automatica, assonometrie e 
prospettive da tutti i punti di vista con rimozione delle 
linee nascoste, viste eliodoniche e l’uscita su plotter 
professionali, ora a colori su Mac II. 

Un prodotto unico per creatività, facilità d’uso e potenza. 

Programma per la progettazione e il disegno, di 

villette, comprendente anche la gestione delle 
”— - -- 1 ‘ 
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PROFESSIONAL 
CAD SYSTEM 
(EZDRAFT 2.0) 




MGM STATION 
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pratiche per l’ottenimento della Licenza Edilizia. ; ^ 

Ideale per Geometri. 

Prodotto altamente professionale perla 
di cucine in tre dimensioni con rimozj' 
nascoste e uscita su plotter A0. Pos 
tutti gli archivi grafici per i prodotti a fisti 
principali costruttori di cucine. 

Consente anche la stesura del preveri' 
presentare al cliente oltreché di realizzare-un archivio 
personalizzato. 

\ 

Il prodotto più avanzato di 2D/3D per modellazione 
solida, design industriale e grafico. Consente di 
realizzare oggetti in 3D dotati di caratteristiche reali 
per punti di luce, riflessione, specujarità, trasparenza, 
superfici metallizzate etc. su 16,5 milioni di colori. Per 
meglio valorizzare le caratteristiche uniche di 
Dimensione sono disponibili dispositivi per la stampa 
a colori (300 punti/pollice) su carta e lucidi e la 
produzione diretta di slides a colori; Ideale per 
llisti. grafici ed agenzie pubblicitàrie. 

CAD meccànico bi-tridimensiphale di caratteristiche 
comparabili con sistemi di costo due-tre volte superiori. 
Consente proiezioni isometriche delle viste, quotatura 
automatica, EDIT potentissimo di testo e quote, 
import/export di file in protocollo IGES, assonometrie 3D 
automatiche. Possiede una libreria di simboli di 
lavorazione oltreché permetterne la costruzione all’utente. 
Pilota plotter A0 e si interfaccia con sistemi CAM. 

,4 V'" "V> ,. 

CAD bidimensionale caratterizzato da estrema 
facilità d’uso. 

Contiene tutte le funzioni tipiche di un CAD 
meccanico professionale ed è 
indicato arche per disegni civili, 
elettrici ed elettronici, grazie alle 
librerie di simboli disponibili. 

Pilota plotter A0 e si interfaccia con 
sistemi CAM. 



■f xK : ' 


\f 






X 


\ 

-% > 

\ 


SIMUL 

TURBO 3D 



Simulazione in tempo reale di modelli meccanici, 
fisici, elettaci. . > 

Software 2D/3D per disegno industriale e 
modellazione solida. Scritto in linguaggio macchina, 
presenta camUeristiche avanzatissime. 


Divisione distribuzione prodotti 
della PC Computer srl 

Via Chiapponi, 42 - 29100 Piacenza 
Tel. 0523/20626-20667 
Via Cherubini, 6 
20145 Milano-Tei. 02/4988321 
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Disegno assistito 
e generatori di applicazioni 

Con il preciso compito di gestire la 
distribuzione di tutti i propri prodotti 
software e hardware sul territorio italiano, la 
PC Personal Computer ha creato una nuova 



Il team della PC 
Software: da 
sinistra ing. 

Pietro Cassinari, 
direttore della 
nuova società, 
seduti: la sigma 
Rossella Labrini, 
responsabile 
distribuzione 
prodotti, ilsig. 
Claudio Terzoni 
responsabile della 
linea D.B., in 
piedi il sig. Michel 
Deguy, 

responsabile della 
linea CAD/CAM. 


società, la PC Software con una sede a 
Piacenza in via Chiapponi 42, tei 0523/ 
20626-20667, e una a Milano in via 
Cherubini 6, tei. 02/4988321. La nuova 
società avrà il compito di seguire da vicino 
le due linee di prodotti che hanno 
caratterizzato sino ad ora le attività sul 
territorio nazionale di PC Personal 
Computer. 

In particolare i prodotti sul disegno e 
progettazione assistiti da computer (CAD/ 
CAM) e la linea dei generatori di 
applicazioni (Omnis). Su quest’ultimo fronte 
si prospettano sviluppi interessanti dopo i 
recenti annunci di Blyth Software 
(produttore di Omnis) nell’ambito dei data 
base distribuiti, e delle versioni di Omnis sui 
nuovi ambienti operativi Window e OS/2. 


Nuovi mercati 
per nuovi business 

Daniele Gerundino, 32 anni, laureato in 
fisica, un know-how nel settore creato in 
quasi dieci anni di attività. Nel 1985 ha 
lasciato la Nomos, società nella quale aveva 
assunto l’incarico di responsabile delle 
ricerche di mercato. 

Oggi è presidente fondatore della MATE, 


Marketing e Tecnologie, società di 
consulenza e ricerca specializzata nel 
supporto alle decisioni in relazione a 
segmenti di mercato emergenti nel campo 
delle tecnologie dell’informazione. 

“Il nostro obiettivo principale’’, spiega 
Daniele Gerundino, “è quello di cogliere 
con tempestività ed efficacia le nuove 
opportunità che lo sviluppo tecnologico 
apre a fornitori e utenti. Per noi è 
determinante assistere i clienti 
nell’avviamento di nuove linee di attività, o 
proporre nuovi business.” 

Tra i settori emergenti individuati da Mate, 
un ruolo importante lo avrà l’Electronic 
Publishing, ovvero l’editoria elettronica, che 
raccoglie sì il Desktop Publishing ma anche 
tutte le altre soluzioni che vanno oltre il 
concetto di “scrivania”. 

“Il progetto relativo all’Electronic 
Publishing”, continua Gerundino, “prevede 
un programma di rilevazione e di analisi su 
società costruttrici, terze parti e utenti, 
finalizzato essenzialmente a valutare le 
condizioni e la dinamica di sviluppo del 
mercato in Italia, le opportunità 
rappresentate da tale mercato, in particolare 
per quanto riguarda le linee di prodotti di 
fascia intermedia e bassa, ovvero il DTP, 
infine i requisiti e i vincoli caratterizzanti 
l’ingresso e le potenzialità di affermazione 
commerciale in tale area”. 

Mate svolge la propria attività di ricerca 
fondamentalmente in due forme distinte: 
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• osservatori o programmi, che 
consistono in una generale rilevazione del 
mercato, degli operatori, dei processi in atto 
nei settori presi in esame (componente 
scenario); di studi monografici dedicati 
all’analisi di alcune delle questioni critiche e 
delle principali opportunità che 
caratterizzano i settori in esame 
(componente opportunità); di servizi di 
consulenza e di formazione correlati. 

• ricerche orientate all’esame 
specializzato e in profondità di nuovi 
mercati o di nuovi sistemi e applicazioni 
indirizzati ad aree di mercato tradizionali. 

I servizi correlati alle attività di ricerca 
offerti da Mate comprendono quindi: 
l’abbonamento a osservatori; la 
realizzazione di studi e ricerche di mercato 
(multiclient o custom); attività di formazione 
manageriale, tecnico-commerciale di base; 
consulenza relativa a problematiche di 
marketing e pianificazione; supporto ad 
attività di identificazione di terze parti. 

Le attività negli ambiti finanziario e della 
pianificazione comprendono invece la 
promozione di nuove iniziative, attraverso 
elaborazione e successiva proposta a 
partner industriali e istituzioni finanziarie di 
Business pian e Merger & acquisition, cioè 
consulenza sui processi di acquisizione e 
partecipazione riguardanti società del 
settore. A parte l’Electronic Publishing, i 
principali progetti in corso di Mate 
comprendono un osservatorio Unix (teso a 
mantenere una aggiornata e completa 
visibilità del mercato dei sistemi Unix in 
Italia, valutarne le dimensioni e la dinamica 
di crescita, valutarne le potenzialità e 
analizzare alcune delle principali 
opportunità che si aprono nel settore) e un 
programma sul mercato dei sistemi esperti 
in Italia, programma composto da una 
varietà di studi e rilevazioni finalizzati alla 
valutazione dello scenario relativo al settore, 
dei metodi e delle opportunità. 


Fiducia nei confronti 
del mercato italiano 

Quando si dice Linotype i lettori che 
seguono Applicando sanno di che cosa si 
parla. Questa società, unica ad avere 
raggiunto accordi con Adobe per l’utilizzo 
di PostScript sui propri prodotti per 
l’editoria (una nuova serie di caratteri 
commercializzati con il nome “Linotype 
Library”), è rappresentata in Italia da 
Digitgraph recentemente unitasi nella sede 
di Baranzate di Bollate alla consorella 
Macchingraf, entrambe consociate al 


gruppo Buhrmann Tetterode di Amsterdam. 
Le due società operano nel settore della 
fornitura di apparecchiature per l’industria 
grafica, rispettivamente da 23 anni 
Macchingraf e da 4 anni Digitgraph. 

Il successo ottenuto dalle due società 
impegnate nel processo di 
ammodernamento tecnologico del settore 
grafico italiano, accompagnato da sani 
risultati economici gestionali, ha creato 
presso la casa madre un largo margine di 
fiducia nei confronti del mercato italiano 
anche per il futuro, tale da incoraggiare la 
costruzione di una valida nuova sede 
aziendale come base per l’attività in Italia sia 


Il direttore 
generale di 
Macchingraf, dott. 

Curzio 
Niedermair 
compie il primo 
getto per la 
costruzione del 
complesso di 
fabbricati, futura 
sede della società 
e della consociata 
Digitgraph. 



commerciale sia industriale, sia come centro 
di formazione. 

È così che il 28 marzo scorso si è dato v 
posa alla prima pietra del complesso di 
nuovi fabbricati che costituiranno la futura 
sede della Macchingraf e della sua 
consociata Digitgraph. 

Entrambe le società risiedono ora a 
Baranzate di Bollate (MI), via M. Spluga 58, 
tei. 02/350031. 
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Il Personal Writer ; 
composto da 
tavoletta, penna e 
software, permette 
virtualmente 
Veliminazione 
della tastiera. 


Editoria computerizzata 
ad immersione totale 

Il nuovo software e le nuove tecnologie 
per l’editoria computerizzata necessitano di 
approcci guidati. Sono semplici quando 
vengono appresi tutti i piccoli segreti della 
materia, ma sono ostici a chi li affronta da 
solo. 

Per venire incontro a chi sente il bisogno 
di approfondire i termini e le conoscenze di 
questa nuova arte creativa, il Centro di 
Formazione Professionale La Strada 
organizza corsi di qualificazione per 
l’editoria computerizzata. I corsi sono 
particolarmente utili a quelle aziende dove 
la riqualificazione del personale grafico¬ 
editoriale venga avvertita come realtà 
improcastinabile. Oltre a lezioni teoriche 
sono previste sessioni di lavoro con prodotti 
DTP e visite a complessi aziendali 
tecnologicamente avanzati su questo 
settore. Informazioni ulteriori possono 
essere chieste al Centro, in Via Salomone 
23, Milano. 


Via la 
tastiera 

Per chi odia la tastiera e non sa rinunciare 
al piacere di scrivere manualmente, ma 
vuole usare Macintosh, Thema di Cuneo 
propone Personal Writer, una tavoletta 
grafica, una penna e del software per gestire 
il tutto. 

Grazie a un programma di riconoscimento 
della scrittura manuale da educarsi 
all’apprendimento della propria scrittura 
personale, Personal Writer permette di 
scrivere su un normale foglio di carta e di 
vedere il testo sullo schermo di Macintosh 
con caratteri a scelta. Ma il programma non 
si limita a questo, gentilmente corregge in 



tempo reale gli errori di scrittura grazie ad 
un dizionario di 100.000 parole. 

Per ulteriori informazioni: Thema, Via C. 
Emanuele III 20, 12100 Cuneo, tei. 0171/ 
60983. 


AutoCAD 

per Macintosh II 

Per molti utilizzatori di personal computer 
MS-DOS, il disegno assistito da calcolatore 
ha un nome preciso AutoCAD. Potete parlar 
loro di programmi CAD che operano su 
Macintosh quanto volete, ma sarà ben 
difficile convincerli che esista qualcosa di 
meglio di AutoCAD. 

La notizia della nuova versione di questo 
prodotto per Macintosh li rassicurerà 
certamente. 

Di fatto il programma risulta il più diffuso 
nel mercato specifico. La nuova versione su 
Macintosh fa pensare ad un ulteriore rapida 
diffusione nell’area CAD di questo prodotto 
ormai consacrato dal successo ottenuto 
negli ambienti MS-DOS. 

Se si pensa agli infiniti vantaggi che il 
programma potrà trarre dall’integrazione 
ambientale su Macintosh, non risulta difficile 
ipotizzarne un grosso successo, anche 
tenendo conto della già esistente qualificata 
rete di vendita e delle personalizzazioni già 
elaborate con AutoLisp, il linguaggio di 
programmazione di AutoCAD, che potranno 
essere utilizzate anche su Macintosh. 

Ulteriori informazioni possono essere 
chieste a: Apple Computer, Via Rivoltana 8, 
20090 Segrate (MI). 


Creatività videografica 
con Image Grabber 

Se un rapinatore viene videoregistrato 
all’interno di una banca, possono sempre 
insorgere problemi di riconoscimento. Se il 
volto di qualche noto presentatore televisivo 
non vi aggrada potrete rimanipolarlo sul 
vostro Macintosh IL 

In aiuto a queste particolari 
esigenze è apparso anche sul 
mercato italiano Image 
Grabber della Neotech 
distribuito in Italia da Elcom. 
La particolarità di questo 
programma è quella di poter 
catturare dapprima delle immagini 
televisive e, una volta scelta Limmagine, 
di poter intervenire correggendone la 
luminosità e la tonalità. Le immagini 
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possono essere nei formati più comuni degli 
standard in circolazione: EPSF, TIFF, 
PostScript, PICT, IGMI. Potrete quindi 
gestirle con la maggior parte dei software 
grafici in circolazione. Se vi è già successo 
di vedere una foto con i 256 livelli di grigio 
su Macintosh II potete ben capire le 
illimitate capacità di questo strumento. 

Image Grabber costa lire 3-590.000 + Iva 
18% e lo potete acquistare da Elcom Srl, 
Corso Italia 149, 34170 Gorizia, tei. 0481/ 
520343. 


Macintosh 
e le reti ISDN 

Apple Computer Ine. ha annunciato che 
fornirà personal computer Macintosh per il 
programma di sperimentazioni di reti 
integrate digitali (ISDN) che la Pacific 
Northwest Bell di Portland ha avviato nel 
marzo dello scorso anno sulla rete Meridian 
DMS della Northern Telecom. 

L’obiettivo generale è quello di verificare 
le effettive opportunità offerte agli utenti 
finali da reti ad alta velocità capaci di 
trasmettere simultaneamente (con standard 
intemazionali) voci, immagini e dati sullo 
stesso supporto fisico. In particolare però 
nel programma della Pacific Northwest Bell 
saranno sperimentati l’uso di Macintosh 
come file server e punto di accesso host in 
reti geografiche oltre alla conclivisione sulle 
stesse reti remote di stampanti Apple 
LaserWriter che potrebbero in molti casi 
sostituire i facsimili. 

La società madre della Pacific Northern 
Bell, la US West di Englewood (Colorado) 
sta realizzando altre prove su reti ISDN a 
Phoenix, Denver e Minneapolis-St. Paul 
sempre con l’obiettivo di definire nuovi 
servizi per l’utente finale. 

Per maggiori informazioni: Apple 
Computer, Via Rivoltana 8, 20090 Segrate 
- (MI). 


Altro CAD migra 
da MS-DOS a Mac II 

Dynaware è una società che sviluppa 
software dal 1982 per il mercato 
giapponese. 

Il programma che' questa società 
distribuisce sul territorio statunitense si 
chiama DynaPerspective e funziona su 
personal PC/AT e compatibili. Si tratta di un 
programma per CAD architettonico e in 
generale per la modellazione solida delle 
superfici. Visti i benefici aspetti offerti da 
Macintosh II, anche questa società ha 




SUGI. SKL IX .JZailflifcl 14810112 


D) v laPerspective, 
disponibile per 
il momento iti 
ambienti MS/ 
DOS\ sarà 
presto portato 
iti ambiente 
Macintosh. 
Ready 
Informatica . 

1 ’ia Ritte ri / IO, 
20134 Milano , 
tei. 039/ 
9202108- 
9202436. 


annunciato una versione del proprio 
software per Mac IL 

Il programma viene venduto in versiorte 
MS-DOS al prezzo di $975. Non si conosce il 
prezzo della versione per Mac, e non 
esistono distributori italiani, sicuramente 
può trattarsi di un ottima opportunità per 
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quegli imprenditori decisi ad investire in 
questo mercato che si fa sempre più 
consistente. Dynaware Corp. 1163 Chess 
Drive, Suite J, Foster City, CA 94404, tel.415- 
349-5700. 


L’accessorio-traduttore 
per Tinglese 

Un utile accessorio per chi ha a che fare 
molto con l’inglese è stato sviluppato da 
MPA, Micro Progettazione Avanzata, una 
attiva società romana che sviluppa software 
per Macintosh. 

Si tratta di un traduttore per vocaboli 
dall’inglese all’italiano e viceversa; in futuro 


funzionante collegato tramite un cavo su 
porta seriale al computer da verificare. 

Il software di diagnosi esegue quindi le 
opportune verifiche guidando l’operatore 
nelle scelte ed indicando le possibili ragioni 
di malfunzionamenti nella prima fase di 
connessione con Punita da verificare. In 
seguito si avviano i vari processi di 
controllo, che possono essere scelti dal 
tecnico, sulle parti fisiche. I guasti vengono 
segnalati visualizzando graficamente sul 
video la parte difettosa. 

Per maggiori informazioni: Apple 
Computer, Via Rivoltana 8, 20090 Segrate 
(MI). 



sono previste altre lingue come il tedesco e 
lo spagnolo. Viene istallato come accessorio 
nel menù mela e può essere quindi 
utilizzato con qualsiasi programma. Costa 
lire 99-500 e può essere richiesto 
direttamente a M.PA, Via del Boschetto 40/c, 
00184 Roma, tei. 06/4746683-4743108. 


La giusta diagnosi 
per Macintosh malati 

Fino a poco tempo fa il test di 
funzionamento di un Macintosh veniva 
compiuto grazie a un software diagnostico 
in dotazione ai rivenditori Apple, MacTest. 
Questa procedura ha un solo grosso 
inconveniente: se il drive non funziona non 
si può fare il test. La Apple ha annunciato 
un nuovo strumento software di diagnosi 
per aggirare gli inconvenienti del primo, e 
cioè AppleCAT. 

Consiste nell’utilizzo di un Macintosh 


Macintosh 
a noleggio 

In caso di necessità temporanee, come la 
partecipazione a fiere, eventi, 
manifestazioni particolari, corsi eccetera, le 
aziende possono usufruire eli una 
interessante iniziativa della SATA Srl, il 
Macintosh a noleggio. La SATA, già nota 
negli ambienti Apple per il servizio di 
assistenza tecnica, mette a disposizione le 
macchine necessarie e gli eventuali servizi 
connessi come installazione, training e 
assistenza ad un prezzo molto contenuto. Il 
costo giornaliero di noleggio per un 
Macintosh SE/HD è di lire 40.000, mentre 
per un Macintosh II/HD40 con monitor a 
colori è di lire 80.000. Si possono noleggiare 
anche stampanti Image Writer e Laser II 
NTX, quest’ultima ad un costo giornaliero di 
lire 50.. 000. A questi costi vanno aggiunte le 
eventuali spese di trasporto. 

Il semzio è rivolto esclusivamente alle 
aziende. Per ulteriori informazioni: Sata Srl, 
sig. Marco Imo, tei. 02/5400121. 


Computer Play ’88 
premia i giovani 

Se siete programmatori creativi ed avete 
meno di 21 anni questa è un occasione da 
non perdere. Potete anche partecipare in 
gruppo. 

AICA e SMAU promuovono in 
collaborazione il concorso “Il calcolatore 
come strumento amichevole”. 

Dovete semplicemente preparare un bel 
programma di simulazione, oppure di 
grafica, o di suono, o di comunicazione. Se 
siete veramente bravi potete concorrere 
nell’ambito dei sistemi esperti o della 
robotica. Quello che dovette fare è 
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semplicemente inviare i vostri listati con 
relativa documentazione alla segreteria 
giornalistica di AICA, Studio Giornalistico 
Edit, Via Antonio da Recanate 4, 20124 
Milano, tei. 02/6693161-6692681. 

I lavori verranno selezionati da una giuria 
e verranno presentati durante il prossimo 
SMAU nello stand di Computer Play. 


Fatelo 
da soli 

Una società californiana ha messo a punto 
un interessante kit per rivenditori Apple 
desiderosi di arrangiarsi. Il kit è composto 
da alimentatore, cavi, software e struttura 
per contenere un hard disk Seagate SCSI. I 
vantaggi sono comprensibili se si tiene 
conto che il kit è sempre lo stesso per HD 
da 20, 40, 60 Mbyte, cambia solo il drive 




Seagate. 

Per maggiori informazioni contattate 
Apple Crate Ine. 6850 Vineland Ave., North 
Hollywood, Ca 91605. 


Sempre più CAD 
a Piacenza 

La PC Software, nota nella comunità 
Apple per il suo notevole impegno nell’area 
del disegno e della progettazione assistita su 
Macintosh II, ha annunciato la disponibilità 
di schede video Raster Ops in grado di 
visualizzare immagini con 786.432 colori su 
una palette di 16,7 milioni disponibili e con 
risoluzione di 1024x768 pixel. Le schede 
video sono importate da Infograf Spa e 
distribuite da PC Software all’interno della 
comunità Apple. PC Software completa così 
la gamma di prodotti che caratterizzano le 
sue offerte di soluzioni complete all’interno 
di un mercato sempre più esigente sulla 


gestione del colore. Il software Dimension 
per la grafica tridimensionale, Image Studio 
(il famoso prodotto Letraset recentemente 
affidato in distribuzione a PC Software), il 
diapo-produttore Image Maker, sono 
prodotti che permettono a PC Software e a 
tutti i rivenditori Apple di aggredire la 
creatività italiana ancora legata alla 
manualità. 


Incrementare con AST 

“Noi facciamo crescere le mele”, è lo 
slogan di Ast. Più in generale, dove c’è 


Il kit completo 
Apple Crate per 
assemblare un 
hard disk SCSI per 
Macintosh. 


La scheda 
RasterOps 
distribuita da PC 
Software in 
accordo con 
Infograf permette 
di visualizzare 
con Mac II 
786.432 
colori 
da un 
palette 
di 16,7 
milioni. 
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bisogno di incrementare le prestazioni di 
un computer, con schede per la grafica, 
memorie di massa, prodotti per il desktop 
publishing, Ast è presente con i suoi 
prodotti, segnalandosi nel rapporto prezzo/ 
qualità e nell’efficace servizio d’assistenza 
tecnica. La società californiana è diventata in 
pochi anni leader nella produzione di 
schede e periferiche per Apple II e e GS, PC 
Ibm e dallo scorso anno anche per 
Macintosh. 

Ecco in una rapida panoramica i prodotti 
per Mac: Ast 2000, un disco rigido da 20 
megabyte integrabile da un’unita di back up 
con nastro 3M da 20 mega. Ast 4000 è stato 
sviluppato intorno a un hardware avanzato, 
in grado di soddisfare le esigenze di desktop 
engineering e office automation per piccole 
imprese. 

Il disco rigido ha la capacità di 74 mega, 
con un tempo d’accesso di 30 millesecondi, 
mentre lo streaming tape è da 60 mega. Il 
top dei dischi rigidi è Ast 5000, uno 
strumento dedicato a tutti coloro che 
manipolano grandi quantità di dati, ma 



TUrboLaserfPS 


AST TurboLaser/PS 
è una stampante 
laser PostScript 
con porta Apple 
Talk incorporata. 


vogliono la massima sicurezza: un hard disk 
da 120 mega, espandibili, per mezzo di 
unità inseribili, fino a un massimo di 2.240 
mega. Il back up è affidato a un nastro 3M 
da 1/4 di pollice con capacità di 60 ol25 
mega. Ast 2000, 4000, 5000 con connettore 
SCSI sono compatibili con i Mac Plus, SE e 
II, condivisibili in rete AppleTalk, dotati di 
software per il salvataggio dei dati, con la 
possibilità di creare procedure di back up 
automatico. 

Ast ha permesso anche il matrimonio tra 
due mondi che, fino allo scorso anno, erano 
distanti, offrendo al mercato due schede, 


chiamate Mac 86 e Mac 286, dedicate 
rispettivamente al Mac SE e II, che li 
trasformano in compatibili Ibm, 
mantenendo però le funzioni di copia, 
taglia, incolla e l’uso del mouse tipiche di 
Macintosh. Per il desktop publishing è 
disponibile Turboscan, digitalizzatore 
d’immagini collegabile a tutti i modelli di 
Macintosh successivi al 512. 

La meccanica è collaudata e di sicuro 
affidamento e il software offre numerose 
regolazioni nell’acquisizione delle immagini 
come contrasto, luminosità e 32 livelli di 
grigio e la scelta della lettura delle immagini 
come disegno lineare, mezzatinta o 
entrambi. È disponibile, acquistabile 
separatamente, anche un software per il 
riconoscimento dei caratteri automatico 
(OCR). 

Per ulteriori informazioni: DHT Spa, Foro 
Bonaparte 70, Milano, tei. 02/804168- 
862568 . 


Memory Saver 

Dall’inizio dell’anno è in distribuzione 
negli USA la scheda Memory Saver per 
Apple IIGS. Inserendo questa scheda fra la 
scheda di espansione di memoria e lo slot 
presente sulla scheda madre del computer, 
è possibile riservare parte della memoria in 
modo che appaia come ROM Disk. Grazie 
ad un alimentatore esterno e ad un gruppo 
di batterie, i file contenuti in questo volume 
vengono mantenuti anche a computer 
spento o durante un black-out. È dunque 
come se all’interno del GS fosse presente un 
mini hard disk. 

La velocità di caricamento di un 
programma residente sul ROM Disk è 
eccezionale: 12 secondi per il Finder, 4 per 
il Mouse Desk, poco più di 1 per 
AppleWorks. Grazie alla possibilità offerta 
dal Pannello di Controllo di scegliere la 
periferica di avvio è possibile lanciare i 
programmi presenti sul ROM Disk 
automaticamente all’accensione del 
computer. 

Per maggiori informazioni scrivere a: 
Checkmate Technology Ine., 509 S. 
Rockford, Tempe AZ 85281 - USA. 


Meglio tardi che mai 

Lo scorso anno era stata data la notizia 
dell’arrivo sul mercato italiano di una 
scheda, adatta agli Apple della serie II, per 
trasformarli in compatibili MS-DOS. La 
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scheda era stata chiamata, in un primo 
tempo, LITTLE BLUE cambiato poi in II 
BLUE. 

Questa scheda si chiama ora PC 
Transporter ed è prodotta da Applied 
Engineering e distribuita sul mercato 
italiano dalla Iret, Via Emilia S. Stefano 38, 
Reggio Emilia, tei. 0522/485845 

La scheda è già disponibile e viene fornita 
in diverse configurazioni e prezzi. Per le 
scuole e istituti sono previste condizioni 
speciali d’acquisto molto incoraggianti. 

PC Transporter trasforma il vostro Apple II 
in un personal computer molto versatile e vi 
permette di utilizzare tutti i programmi MS- 
DOS con un’importante differenza: la 
maggior parte dei programmi girerà tre volte 
più veloce di un IBM PC/XT. Tutte le attività 
commerciali che finora si sono basate sui 
prodotti Apple possono finalmente 
accedere anche al software gestionale 
sviluppato per il mondo IBM. 

Il PC Transporter ha circa lo stesso prezzo 
di un compatibile MS-DOS in semplice 
versione base. Se aggiungete il costo delle 
unità periferiche che vi servono per sfruttare 
le possibilità del compatibile, dovrete 
sostenere una spesa tre volte superiore al 
costo della scheda. 

PC Transporter consente di utilizzare i 
programmi MS-DOS con l’hardware che 
avete già in dotazione: i drive, i monitor, le 
stampanti, le interfacce per stampanti, le 
schede orologio, le interfacce seriali. 

Potrete utilizzare la tastiera del vostro Ile 
o IIGS anche con il software MS-DOS. 
Oppure potete acquistare una tastiera 
supplementare compatibile IBM 
(indispensabile per l’Apple II Plus). PC 
Transporter supporta sia il mouse Apple sia 
il mouse seriale IBM. 

Con la scheda installata nel vostro Apple 
II potete passare quasi istantaneamente 
dalle applicazioni ProDos a quelle MS-DOS. 
Nel modo MS-DOS la scheda PC 
Transporter è in grado di utilizzare fino a 
640K di memoria RAM per le applicazioni 
oltre ai 128K di RAM già presenti nell’Apple. 
PC Transporter è in grado di migliorare le 
prestazioni del vostro sistema anche quando 
non utilizzate programmi MS-DOS. La 
scheda viene vista come espansione di 
memoria configurabile quando viene 
utilizzata in ambiente Apple IL 

PC Transporter è in grado di funzionare in 
qualsiasi slot dell’Apple II (tranne lo slot 3). 
L’installazione è semplicissima e non 
richiede più di dieci minuti. 

Potrete inoltre gestire dischetti da 5,25 e 
3,5 pollici formattati secondo lo standard 


MS-DOS. Se dovete utilizzare applicazioni 
MS-DOS con floppy da 5,25", dovrete 
acquistare i drive 5,25” da 3Ó0K. Il drive 
5,25" Apple verrà utilizzato per il software 
Apple mentre quello da 360K verrà 
utilizzato per le applicazioni MS-DOS. 
Mentre per i dischi da 3,5" sarà necessario il 
solo drive Apple che può essere gestito 
direttamente dalla scheda PC Transporter. 

È possibile anche utilizzare i drive da 
360K per memorizzare dati da applicazioni 
ProDos, oppure i vecchi drive da 143K 



dell’Apple II per memorizzare dati MS-DOS. 

PC Transporter, grazie ai suoi circuiti 
lineari, è in grado di fornire grafici CGA di 
qualità superiore a quelli normalmente 
ottenibili su macchine MS-DOS ed è 
possibile collegare la scheda anche ad un 
monitor RGB digitale. 

Si può scegliere un monitor in grado di 
gestire un segnale composito oppure il 
monitor RGB analogico dell’Apple II GS. 

PC Transporter è di sicuro affidamento 
perché i loro progettisti sono gli stessi che 
hanno contribuito alla nascita e allo 
sviluppo dell’Apple II, come il 
programmatore che ha sviluppato il sistema 
operativo ProDos, l’inventore del controller 
dei drive dell’Apple II, ecc. PC Transporter 
può essere fornita in quattro diverse 
configurazioni, tutte riguardanti la capacità 
di memoria RAM che va da un minimo di 
256K ad un massimo di 640K per 
applicazioni MS-DOS e supporta anche il 
coprocessore matematico 8087, opzionale. 

La configurazione minima si compone dei 
seguenti elementi: \ 


PC Trasporterper 
trasformare un 
Apple II in un MS/ 
DOS compatibile . 


• PC Transporter da- 384/256K (Lit. 972.250 
+ iva) 

• PC Transporter Kit (per Ile o per IIGS) 
(Lit. 80.000 + iva per Ile) 

• Drive (singolo o doppio) (Lit. 536.000 + 
iva). 
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Sappiamo 

quanto sia complicato 
spiegare alle aziende 
come sia più semplice 
lavorare con Macintosh II. 

Ci proviamo: 


ii La semplicità è infatti uno dei 
più importanti contributi portati 
da Apple® al mondo dei compu¬ 
ter e resta tutt’ora una delle più 
significative e specifiche caratte¬ 
ristiche Apple. Macintoshll è fi¬ 
glio prediletto di questa cultura. 
E’ uno dei personal computer 
più potenti mai realizzati, velo¬ 
cissimo nella gestione dei pro¬ 
grammi, particolarmente flessi¬ 
bile grazie alla nuova struttura 
modulare e collegabile in rete 
per permettere a più gruppi di 
lavoro di scambiarsi o accedere 
a informazioni comuni. Ma la 
vera forza di Macintosh II è l’e- 
spandibilità. Al suo interno, 
infatti, trova¬ 
no posto fino 



La Video Card Macintosh 11 


a sei schede di espansione, 
un’“architettura aperta” a ogni 


Servizi offerti da società indipendenti: Hot Line telefonica dedicata: Happy line - tei. 02-8059710-879518 - Rete nazionale di assistenza tecnica: SATA - tei. 02-5400121 - Servizi finanziari 






integrazione: dai compact disk, 
che possono contenere intere enci¬ 
clopedie, agli scher¬ 
mi a super-alta 


La progettazione grafica 
su Macintosh II 




definizione per le applicazioni 
di CAD. E tutti i programmi, dai 
più semplici, come quelli di 
scrittura o i fogli elet¬ 
tronici, ai più complessi, come nizzare ed analizzare una grande integrare Macintosh in qualsiasi 
quelli di videoimpàginazione o massa di informazioni resterà un ambiente informativo preesistente. I 
quelli realizzati in Unix®, sono fatto intuitivo, non una conoscenza risultati si manifestano in termini di 
di immediato utilizzo, senza biso- tecnica. I risultati del vostro lavoro produttività globale e di exploit indi¬ 


gno di training specifi¬ 
co: imparatone uno 
siete già pronti per uti- 


Schermo ad Alta Definizione 


avranno poi grande viduali. Conclusione: sono sempre 
impatto e una qualità di più le aziende che scelgono Mac- 
di stampa quasi tipo- intosh. Apple è il secondo produtto- 
lizzare il successivo. Perché Mac- grafica grazie alla straordinaria fa- re mondiale di personal computer, 
intosh II è semplice e vi con- miglia di stampanti stati chiari? 

durrà in un ambiente a voi fa- LaserWriter II, poten- Comunque vedrete 

La Stampante LaserWriter II , 

miliare quanto la vostra scriva- ziabili secondo le vostre esigenze, che Macintosh II è più complicato 
nia dove ricalcolare un foglio Inoltre Macintosh II è compatibile da spiegare che da usare. V 
elettronico, tracciare un dia- con ogni sistema operativo: una ^ Apple Computer 
gramma di vendita oppure orga- preziosa apertura che permette di 


Apple e il marchio Apple sono marchi registrali di Apple Computer 
Ine.. Macintosh e LaserWriter sono marchi di Apple Computer Ine. 
Unix è un marchio registrato di AT&T. 


specializzati: SAFA - tei. 02-7533948 Trovate gli indirizzi dei Rivenditori Apple sulle Pagine Gialle alla voce Personal Computer. 
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Più vasta l'area espositiva, più prestigiosa la sede. 
Rispetto all’edizione dello scorso anno, MacWorld 
Expo ’88 doveva affermarsi di fronte al mondo 
Macintosh come il punto di riferimento a cui 
guardare da questo lato dell'oceano. Ha deluso, 
invece, pur scintillante di iniziative e ricca di 
visitatori: non si è vista sventolare, ad Amsterdam, 
la bandiera di un vero mercato europeo. 



di Renato Gelforte 
e Francesca Marzotto 





parlino i fatti: 60 espositori su 120 
erano olandesi, al MacWorld Expo 


'SS di Amsterdam. Una quindicina di 
stands appartenevano a 

nordamericani, gli altri erano ripartiti tra le nazioni 
europee, con buona presenza inglese (dieci stands) e 
belga (otto). WM 

La maggior parte dei prodotti veniva 
presentata da distributori locali, non dai 
produttori: a noi di Applica lido , che 
chiedevamo informazioni sulla distribuzione 
in tutta Europa, con dati di vendita, 
previsioni di 
distribuz 
e anelami 
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sui diversi mercati, si rispondeva con una produttori d oltreoceano dicendo “eccoci 

desolante serie di “non so”: il rivenditore qui, un solo grande mercato ... Peccato. 



inganno. Al di là dei 
numeri, conta 
anche il peso 

-- J a della presenza di 

1 IH / espositori 

- vuoi 

:K 

I internazionale 

£ prodotti vuoi 

I ' s 

I 

essi 

rappresentano - 

hanno un significato preciso all’interno del 
mondo Apple. 

Ciò che ha caratterizzato comunque 

MacWorld Expo è 
stata la presenza 

m mercato delle 

Kpw del s< >tt\\ are 

É per Mac int( ),sl i 

Gli italiani 


respiro per confermare 
una presenza 
commerciale ormai 
adulta, capace di 
interi oc] u ire 
con i 


tedesco conosceva nei dettagli solo il 
proprio mercato, al distributore belga poco 
interessava dell'utenza straniera. 

E la voglia di Europa invece c era, tra i 
visitatori e tra gli espositori più sensibili, 
che guardavano a MacWorld Expo 
come a un’occasione di ampio 


Una presenza che pesa 

L’alto numero di espositori olandesi 

presenti a MacWorld 
Expo non deve 
comunque trarre in 
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Profilo di un 
rilievo topografico 
in MacAdam, 
programma di 
Cigraph. 


Il display a 
cristalli liquidi di 
Kodak 

interfacciato a un 
Macintosh SE. 


presenti: Cigraph, List, Softing, 
rappresentano gli esempi più qualificanti di 
cosa è capace il mercato nazionale nella 
realizzazione di applicazioni su Macintosh. 

Cigraph è una società di Venezia, nota 
all’interno della comunità Apple per 
l’impegno sul fronte ingegneristico civile e 
del disegno assistito in campo architettonico 
su Macintosh. Radar/ch è il programma per 
la progettazione architettonica di costruzioni 
che ha reso famosa questa società. 



Ad Amsterdam ,Cigraph presentava Mac 
Adam, un programma per Macintosh II 
destinato in particolar modo alla 
progettazione stradale. Il programma si 
presta ottimamente a tutte quelle opere civili 
dove la creazione continua di sezioni 
trasversali e la quantificazione dei 
movimenti terra sia necessaria. 

List di Pisa opera da diversi anni nel 
campo dell’ingegneria del software. 
Applicando vi ha già parlato di questa 
società nella rubrica Applicosa del mese di 
marzo. Questa società molto attiva nel 
campo della connectivity e dell’integrazione 
con Unix presentava il suo prodotto 
InterfaceR che, preso in attenta 
considerazione, valutando le implicazioni a 
cui può dar luogo, è destinato a mettere in 
discussione l’attuale O.S. di Macintosh 
qualora si considerino gli enormi vantaggi di 
Unix in termini di multitasking, multiutenza, 
connessioni, eccetera. Come tutti ben 
sappiamo Unix non è certo un sistema 
amichevole, il prodotto di List è un esempio 
di come possa essere gestita l’operatività di 
Unix in maniera iconografica, rendendo 
semplice l’utilizzo all’utente finale che non 
si accorge di operare con Unix. Il prodotto 
ha raccolto in larga misura i consensi di 
Apple. Non è ancora chiaro però, quale sarà 
la politica Apple su questo versante: A/UX 
verrà venduto nudo e crudo o verranno 
commercializzate anche applicazioni come 
quelle di List tramite Apple? 

Il terzo importante espositore targato 
Italia, Softing di Roma presentava i 
pacchetti per la progettazione ingegneristica 
civile. 

Mac Sap HI è il programma per la 
progettazione e l’analisi delle strutture con il 
metodo degli elementi finiti. MacBeam, 
sempre per l’ingegneria civile, effettua il 
progetto e il disegno esecutivo di travi e 
pilastri in cemento armato. 

Mac Sap III sfrutta appieno la potenza 
Macintosh II, fa uso del colore e dell’accesso 
diretto al coprocessore matematico. Può 
analizzare strutture fino a 2.000 nodi e 8.000 
gradi di libertà. Il programma è stato 
realizzato su contratto della Apple 
Computer spa, è stato inoltre valutato per il 
progetto S.P.A.C.E. per lo sviluppo del 
software europeo, ed è in via di 
certificazione dal Politecnico di Milano. 


In diretta dal mondo 

Sul fronte dei prodotti internazionali va 
segnalata la presenza di produttori di 
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periferiche adatte a sfruttare in pieno le 
capacità grafiche del Macintosh. 

HoneyweU presentava Slide Writer il 
nuovo registratore videografico digitale già 
annunciato nel precedente numero di 
Applicando nella rubrica Applicosa. Questa 
apparecchiatura funziona come una 
stampante e consente agli utenti Macintosh 
di produrre diapositive 35 mm a colori ad 
alta risoluzione. 

Viene fornita con software, interfaccia 
SCSI e dorso per pellicole. I risultati ottenuti 
sono altamente avvincenti. 

Per il Desktop Presentation, il training e 
per tutte le applicazioni destinate a mostrare 
a gruppi di persone cosa succede sullo 
schermo del Macintosh, la Kodak 
presentava Datashow HR/M, un pannello 
visualizzatore a cristalli liquidi ad alta 
definizione, che permette tramite un 
normale proiettore di rappresentare su 
superfici, schermi, o pareti quanto 
rappresentato su video da Macintosh. 

Hewlett-Packard, presente con i suoi 
prestigiosi plotter, ha dimostrato la 
determinazione ad entrare in un mercato 
sempre più interessante. Calcomp non da 
meno era presente con il plotter/printer 


PlotMaster C Applicando n. 46, 
pag. 52). 

Grosse novità anche per 
l’editoria con Macintosh. 

Linotype ha introdotto sul 
mercato la nuova versione 
PostScript RIP 2 che velocizza 
da due a tre volte le funzioni 
della precedente versione, 
aumentandone anche le capacità 
di immagazzinamento dati. Linotype ha 
presentato inoltre una serie di fonts 
PostScript. Grazie ad un accordo con 
Adobe, Linotype è oggi la sola azienda 
manufatturiera in aggiunta ad Adobe a poter 
produrre fonts PostScript e a 
commercializzarli con il proprio marchio. 

Le soluzioni per l’editoria da tavolino 


Gli ultimi modelli 
Agfa per l’editoria 
da scrivania, 
scanner Focus e 
stampante laser.P 
3400 PS. 


Mac World Expo: 
Paesi espositori . 
Si nota come la 
presenza dei 
padroni di casa 
fosse ampiamente 
predominante . 


USA 


SVIZZERA 
ITALIA 


FRANO 
GERMANIA 

BELGIO 


ALTRI 


OLANDA 
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Elenco delle società menzionate nell’articolo 


e 800 dpi rispettivamente. Entrambi i 
modelli gestiscono 64 livelli di grigio. 



Software per tutti i gusti 

Grande interesse per il disegno assistito. 
ArchiCAD, in Italia distribuito con il nome 
Radar/Ch da Cigraph, si è ormai 
instituzionalizzato come programma tra i 
più affidabili grazie al numeroso parco di 
installazioni e all’esperienza acquisita dai 
produttori e dai distributori. 

Tra i programmi CAD che maggiormente 
hanno interessato gli operatori nazionali 
impegnati nella acquisizione di contratti di 
distribuzione va segnalato Jonathan di 
Orbit, una società norvegese, e Architrion 
di Gimeor, francese. Entrambi i programmi 
venivano mostrati con esempi largamente 
dedicati agli ambienti di progettazione 
architettonica, anche se i programmi sono 
indirizzati al CAD generico. 

Nell’area del software, altro prodotto che 
ha destato molto interesse, è SoftPC di 
Insigna Solution Ine. che permette di 
operare con programmi MS-DOS su 
Macintosh senza la necessità di costose 
schede. I termini di velocità di esecuzione 
sono anche migliori di quelli visti 
utilizzando schede hardware. Il prodotto è 
nato su postazioni di lavoro Sun 
MicroSystem e portato recentemente su 
Macintosh e su altri computer. I problemi 
tradizionali di emulazione sono stati aggirati 
con tecniche innovative di simulazione 
brevettate dagli sviluppatori software di 
Insigna. 

Ashton Tate, presente con l’ultima sua 
creatura: dBase IH per Macintosh, un 
generatore di applicazioni che recensiremo 
nel prossimo numero di Applicando , ha 
fornito una gradita sorpresa l’ultimo giorno 
di fiera estraendo dal cilindro Fullwrite, il 
tanto discusso, annunciato, chiacchierato 
gestore di qualcosa in più di semplici testi. Il 


Il Raster Scan 
Video Processor 
progettato per 
aumentare la 
potenza grafica e 
le capacità video 
di Macintosh IL 


presentate da Agfa-Gevaert hanno destato 
molto interesse sia per le nuove macchine 
presentate, la stampante Agfa P 3400 PS e 
gli scanner Agfa Focus S 600 e S 800, sia 
per la coreografia dello stand, il più 
interessante in termini di avvenimenti 
giornalieri musicali e artistici. La nuova 
stampante Agfa viene fornita con 73 tipi di 
carattere, è capace di gestire il PostScript e si 
connette in seriale o in AppleTalk. Produce 
una risoluzione di 400 dpi. 

Anche per gli scanner il nuovo sta molto 
nella risoluzione, le 
sigle infatti che li 
distinguono 
rappresentano i 
punti per pollice, 600 


Cigraph Srl, Via Brunacci 2B, 30175 Venezia, tei. 041 .932388. 

List Spa, piazza Mazzini 6, 56100 Pisa, tei. 050/44023-43258. 

Softing srl, via Reggio Calabria 6, 00161 Roma, tei. 06/426101-422531 ■ 
Honeywell Spa . Via Vittor Pisani 13, 20124 Milano. 

Kodak Spa , Via F. Turati 40, 20121 Milano, tei. 02/6559035. 

Hewlett Packard, Via G. di Vittorio 9, 20063 Cemusco sul Naviglio 
(MI), tei. 02/923691. 

Galcomp . Srada 1, Palazzo FI, 20090 Milanofiori Assago, tei. 02/ 
8242001. 

Linotype . Digitgrapb Srl. Via Monte Spluga 58, 20021 Baranzate di 
Bollate (MI), tei. 02/350031. 

Agfa-Gevaert Spa, Viale De Gasperi, 20151 Milano, tei. 02/3074.317- 
377. 

Orbit , Waldemar Tbranesgt 75, POBox 9914 ILA, N-0132 Oslo 1, Norway, ' 
tei. 0047.2/362724. 

Gimeor SA , 42.44 Rue Madame de Sanzillon 92110 Clichy, tei. 47/ 
309293. 

Insigna Solution Ine. . 1255 Post Street, Suite 625, San Francisco, 
California 94109, tei. 415/885.4455. 

Ashton Tate. Editrice Italiana Software, Via Fieno 8, 20123 Milano, tei. 
02.8057114 

Lotus, Via Lampedusa 11/A, 20141 Milano, tei. 8432567 
Informix Software Ine, Menlo Park, California 94025, tei 
415.322.4100 

Pixelogic , 800 West Cummings Park, Suite 2900, Wobum, MA 01801, 
tei. 617/938.7711. 

Elcom Srl, Corso Italia 149, 34170 Gorizia, tei 0481/520343. 

Miro Datensysterne GmbH . Gifbomer Strasse 28, 3300 Braunscbweig, 
tei 053132791. 
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programma, pur essendo proposto come 
word processor, in realtà ha tutti i requisiti 
per definirsi un impaginatore, con 
possibilità di intervenire sulle parti grafiche 
con strumenti simili a quelli di MacDraw. 

Allo stand Lotus, Modera Jazz nella sua 
prima versione si presenta in nuova veste 
con funzioni nuove e un linguaggio di 
comandi per la sua programmabilità. La 
gestione dei grafici è stata potenziata con il 
colore e la possibilità di importare 
documenti PICT, inoltre la 
personalizzazione dei grafici gode di nuove 
opzioni. 

Parlando di spreadsheet non si può 
dimenticare WingZ e il suo linguaggio di 
programmazione Hypersheet. Presentato a 
febbraio di questo anno al MacWorld Expo 
di San Francisco, dove era impossibile 
vederlo viste le lunghe code allo stand di 
persone desiderose non tanto di conoscerne 
i segreti ma di ottenere il solito kit 
pubblicitario fantasmagorico, lucente e 
stellare, ha fatto la sua prima apparizione in 
Europa allo stand di Informix società che 

10 distribuisce. Tra i tanti hyperplus questo 
programma promette la disponibilità di più 
di un bilione di celle gestibili grazie a una 
tecnica di allocazione della memoria alle 
sole celle che contengono dati. Presente il 
colore e la possibilità di collegare attributi 
diversi in maniera dinamica. Il suo 
linguaggio di programmazione HyperSheet 
lavora in maniera molto simile a HyperCard. 

11 programma sarà disponibile negli Stati 
Uniti verso l’autunno di quest’anno. 


Videografìca 

Soluzioni miste hardware e software nel 
campo della videografica sono offerte da 
Pixelogic con il video digitizer ProViz che 
permette di catturare immagini da qualsiasi 
fonte video, su Macintosh, per poterle poi 
rimanipolare con i vari software grafici 
disponibili (ad esempio ImageStudio di 
Letraset con la quale Pixelogic ha stretto un 
accordo marketing per la distribuzione dei 
reciproci prodotti). Un’altra serie di prodotti 
destinati alla creatività grafica su Macintosh 
II ha destato molto interesse, si tratta di 
schede che permettono di sovraimprimere 
segnali grafici generati con Macintosh su 
quelli televisivi, ideali quindi per utilizzare 
Macintosh come titolatrice o, disponendo di 
programmi che permettono l’animazione, 
come vera e propria postazione di lavoro 


La scheda microGraph Prisma per gestire 
monitors a colori, disponibile ora a 8bitpuò 
essere ampliata a 24bit. 
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per videografica. La prima di queste schede 
è TV Producer di Computer Friends, 
distribuita da Elcom di Gorizia. Attualmente 
con questa scheda è previsto l’utilizzo con 
video riceventi segnali NTSC, a breve sarà 
possibile una versione per il sistema PAL. 

La seconda RSVP (Raster Scan Video 
Processor) di Torch Computer Ltd, non ha 
distributori in Italia, e viene fornita con 
software per la sua programmazione, lavora 
indistintamente con tutti gli standard video. 

TV Producer permette risultati avvincenti 
grazie all’utilizzo di Modern Artist, il 
nuovo pacchetto di grafica (sempre della 
Computer Friends), che non si limita a 
trattare il colore, ma dispone di un set di 
strumenti e di effetti speciali che lo mettono 
in grado di sfruttare in modo totale la 
potenzialità del Macintosh IL II programma, 
molto in uso presso gli stand della fiera ad 


Lo stand del 
Gruppo Editoriale 
JCE, presente 
allExpo Word di 
Amsterdam. 
■L’immagine è 
stata ripresa con 
telecamera e 
gestita con 
Pixelogic. La 
stampa è ottenuta 
con Tectronix 
4693D. 

Ringraziamo PC- ■ 
House BV, 
Osdorpplein 228, 
1068 ER 
Amsterdam. 
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Il nuovo Kroy 
Color Plus 
vivacizza le copie 
in bianco e nero 
prodotte da 
apparecch iature 
laser (stampanti e 
fotocopiatrici) 
aggiungendo il 
colore. 


Amsterdam, è destinato a rendere la vita 
dura a Pixel Paint, diretto antagonista. 
Modern Artist è stato sviluppato al Reed 
Institute, “Alma Mater” di Steve Jobs. 

Sempre sul colore vanno segnalati due 
nuovi interessanti prodotti. 

Una scheda 8 bit ampliabile a 24 bit, 
prodotta in Germania per la gestione di 
monitors a colori, si chiama microGraph 
Prisma ed è prodotta e distribuita da Miro 
Datensysteme GmbH. 

Una apparecchiatura per trasformare 
stampe in bianco e nero provenienti da 
stampanti o fotocopiatrici laser, in copie a 
colori è prodotta da Kroy Ltd. Questo 
prodotto trasferisce il colore da pellicole 
sulle zone nere delle vostre stampe in 
bianco e nero, producendo così copie a 
colori di sicuro effetto. 



_Uno stand davvero europeo_ 

Piet Vonk è olandese e, anche quando piove, 
da buon nordico , non soffre se non porta la 
giacca. Segni particolari: ha carisma ed è un 
fedele utilizzatore di Macintosh. 

Da buon rivenditore Apple deve aver intuito 
che il Macintosh da solo in Europa non poteva 
soddisfare la miriade di cose che prometteva di 
poter fare e gli si chiedeva di saper fare. 

Fu così che il primo giugno del 1986 in una 
sala del Terrace Hotel di Parigi in una riunione 
informale (una colazione mattutina), Peter 
Vonk , sicuramente senza giacca. Yves Stem ed 
altri operatori europei rivenditori Apple , decisero 
di formare un gruppo con l'intento di valutare 
congiuntamente il mercato europeo e pianificare 
delle linee comuni d'intervento sullo stesso. 

Il Gmppo si chiama EdpG (European desktop 
publishing Group) ed è divenuto, in breve tempo, 
un interlocutore fondamentale tra gli esperti 
grafici che seguono con costante interesse 
l'evolversi del mercato dell'editoria 
computerizzata . 

In Italia Livio Valdemahn, amministratore 
delegato di Elcom, società molto attiva nel 
mercato delle terze parti per Macintosh, e 
membro di questo gruppo, ha recentemente 
organizzato un meeting a Gradisca d'Isonzo, 
antica cittadina nei pressi di Gorizia, nelle 
giornate del 10 e 11 marzo scorso. L'occasione è 
stata un momento di valutazione delle strategie 
e delle realtà di mercato. Al meeting hanno 
partecipato anche ospiti statunitensi, 


Elcom offre invece un’ampia panoramica 
di prodotti importati, oltre ai già menzionati 
TV Producer e Modern Artist. 

La novità più interessante è sicuramente il 
monitor stereottico della E Machine che 
permette la visualizzazione simulata di 
oggetti tridimensionali. Gli oggetti 
rappresentati hanno profondità e solidità 
apparenti che, coadiuvate dal colore, 
rendono all’immagine l’effetto della 
spazialità. 

Cricket Presents, strumento per. 
preparare presentazioni in occasioni di 
meeting, conferenze o altro è l’ultimo 
programma immesso sul mercato dalla 
Cricket, società molto attiva nel campo della 
grafica aziendale. 

Altro prodotto di sicuro successo: il 
sistema PhoneNET che utilizza gli 
standard AppleTalk, ma permette la 
costruzione di una rete usando un comune 
filo ed un sistema di connettori telefonici. Il 
costo totale dell’installazione usando un 
sistema PhoneNET è molto più basso che 
quello di altri sistemi. Inoltre è possibile 
realizzare la rete con diversi tipi di 
configurazione (a stella, a catena, 
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appositamente intervenuti per raccogliere 
informazioni e notizie relative alle 
caratteristiche e agli standards del vecchio 
mondo. 

Tra gli ospiti ricordiamo: Apple Computer 
International, E-Machines, Cricket Software, 
Tektronix. 

Ad Amsterdam all'interno di Mac World Expo 
membri del gruppo e operatori americani erano 
ospiti dello stand Mac di Vonk. 

Abbiamo avuto così modo di conoscere 
Patncia Rau, direttore vendite intemazionali 
della E-Machines. " Negli States la concorrenza è 
grande - afferma la signora Rau - e le pretese 
qualitative del mercato, se ci sono, non sono 
determinanti, per questo motivo siamo 
interessati al mercato europeo, per Vimportanza 
commerciale che ha e per gli standards 
qualitativi elevati che richiedono un continuo 
sviluppo di alta tecnologia ; sia l'incontro di 
Gradisca che TExpo di Amsterdam ci hanno 
permesso di acquisire una serie d'informazioni 
importanti che ci consentiranno di studiare e 
risolvere le esigenze del mercato europeo ”. 

Di questo avviso anche il presidente della 
Cricket Software, la signora Marragh Moira 
Muldoon, che aggiunge il Per noi è fondamentale 
mantenere i contatti con i nostri distributori e 
in queste occasioni oltre a ciò abbiamo appreso 
situazioni di cui non abbiamo riscontro nel 
mercato statunitense, sarà grazie alle 
informazioni che ci sono state fomite che 



riusciremo a produrre il miglior software grafico 
del mercato intemazionale". 

Non sono mancati ovviamente i reciproci 
complimenti: i prodotti Cricket sono veramente 
leader nell'area del desktop aziendale, mentre a 
E-Machines va riconosciuto lo sforzo tecnologico 
che ha permesso la produzione di monitors 
stereottici. 

Le signore manager dal canto loro hanno 
affermato che una rivista come Applicando non 
ha eguali in Europa. 


Foto di gruppo. 
Gli aderenti 
alTEdtpG 


configurazioni miste). È possibile inoltre 
condividere i cavi già esistenti in loco. 

Dell’attivissima CE Software, società 
americana dello lowa, fondata nel 1987 per 
produrre software su Apple II, migrata poi 
su Macintosh, Elcom ha un elenco 
programmi dai costi particolarmente 
contenuti ma molto interessanti già 
disponibili anche in Italia: 

- QuickKeys 1.1 è un’utility preziosa, che 
permette di creare macro comandi con 
qualsiasi programma. Con QuickKeys si 
possono variare le scorciatoie date con il 
tasto Command, o crearne di nuove. Da 
tastiera si possono selezionare voci 
alFinterno dei menù, aprire i desk 
accessory, uscire ed entrare in altri 
programmi, solo attraverso combinazioni di 
tasti. Affidabile e consistente, viene fornito 
con un programma, Mister Fixer, che 
diagnostica e risolve eventuali problemi con 
altri Init file. 

- DiskTop. Tutte le prerogative del 
Finder, nel menù mela. Con questo 
accessorio potete cancellare, copiare, 
muovere da una cartelletta all’altra qualsiasi 
file, cambiargli nome, cambiare gli attributi 
del resource fork, senza abbandonare il 
programma che state usando. La funzione di 


ricerca dei file è molto più sofisticata di 
quella dell’accessorio Find File contenuto nei 
dischi di sistema Apple: permette di 
specificare stringhe di ricerca più elaborate, 
di ricercare i file per data, per tipo, per 
dimensione, per creatore. 

- Calendar Maker. Non è un’utility, ma un 
sofisticato programma per la stampa di 
calendari per qualsiasi esigenza. Potete 
contraddistinguere i giorni più significativi 
con icone importabili da appositi file, o 
create ad hoc. Semplice nell’uso dà buoni 
risultati anche con ImageWriter. 

- MockPackage 4.3.1 classici e 
indispensabili MockWrite, MockTerminal, 
MockChart e MockPrint. Quattro desk 
accessory che svolgono le funzioni di word . 
processor, programma di comunicazione, 
grafica commerciale e mini spooler per 
ImageWriter, in una release più aggiornata 
(MockTerminal è il più compatto e veloce 
programma per il download dalle banche 
dati, anche se limitato a 2400 baud). Nel 
disco è presente anche l’utility EZ-Menù, per 
chi non vuole più premere il tasto del mouse 
per aprire i menù. 
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L’IMPRESA ITALIANA STA 
CAMBIANDO LA 
PROPRIA IMMAGINE 


I ALDUS 


Per l’impresa d’oggi, la comunica¬ 
zione scritta, delle grandi occasioni come pure 
delle piccole incombenze, è uno strumento 
vitale per presentare un’immagine di qualità. 
Ma per molte di esse, il costo ed il tempo 
necessari per affidarsi a servizi esterni, per 
esempio uno studio grafico specializzato, sono 
spesso proibitivi. 

Nel 1987 però queste società, 
Benetton S.p.A., Credito Romagnolo, 
Ferrari S.p.A., Franco Maria Ricci Editore 
S.p.A., Nuovo Pignone S.p.A., Zanussi 
Grandi Impianti S.p.A., hanno deciso di 
cambiare corso e di utilizzare un nuovo e 
rivoluzionario programma applicativo. Il pro¬ 
gramma permette a chiunque, dal dirigente al 
tecnico professionista, di produrre documenti 
di pregiata qualità, come relazioni 
commerciali, manuali tecnici e materiali 
promozionali, in una frazione del tempo 
normalmente richiesto dai metodi tradi¬ 
zionali. Si tratta del programma di edit¬ 
oria aziendale PageMaker della Aldus, 


che trasforma il vostro personal computer in 
un potente sistema elettronico per l’editoria. 

PageMaker della Aldus preleva il 
testo e i grafici creati in altri programmi e li 
integra per creare documenti d’eccezione, nel 
giro di minuti, non di ore. Poi potete 
aggiungere bordi, revisionare il testo, cam¬ 
biare il corpo dei caratteri, modificare perfino 
la disposizione di alcuni elementi, fino a 
raggiungere l’optimum desiderato. Stampate 
quindi il tutto su una stampante laser, o 
su un’unità di fotocomposizione per una 
resa veramente professionale. Non è forse 
giunto anche per voi, come per altre 120.000 
società in tutto il mondo, il momento di rispar¬ 
miare nella produzione della documentazione 
aziendale e mettere a fuoco la vostra 
immagine? 

PageMaker della Aldus è 
disponibile sui computer IBM PC/AT, 
PS/2 e compatibili e su Apple Macintosh, 
ed è compatibile con la maggioranza dei 
più noti prodotti software e periferiche. 




Il Leader Mondiale Nel Settore dell’Editoria Elettronica 


|- 

1 Per ricevere maggiori informazioni, inviate il presente coupon, compilato in ogni sua parte, a: 

I IRET System - Distributore Unico per i prodotti Aldus in Italia 
I Via Emilia S.Stefano, 38, 42100 - Reggio Emilia, Tel: 0522/485845-6-7 

■ All’attenzione del Servizio di Promozione e Marketing * 

■ Nome-;- 

• Ditta_ 

■ Indirizzo_ 


I -_Tel_ 

I Per quale versione di Aldus PageMaker desiderate ricevere informazioni? 

I_ □ Macintosh □ MS-DOS 



I seguenti sono i marchi registrati e non registrati delle società elencate: Aldus, PageMaker, Aldus Corporation; Apple e Macintosh, 
Apple Computer Ine.; IBM, Personal System/2 e PC/AT, International Business Machines Corporation. 



























Riconoscere una cifra “zero ” da una lettera 
maiuscola “O”, oppure un valore “uno” dalla 
minuscola “elle” è banale per un uomo. Per una 
apparecchiatura elettronica è molto più complesso. 


Il carattere D.O.C. 


del prof. Livio C. Piccinini 

docente di analisi matematica presso la facoltà di ingegneria di Udine. 


V^/ uando i calcolatori elettronici sono 
uscifrdalla fase puramente scientifica per 
essere applicati concretamente al settore 
gestionale è diventato subito evidente che 
l’immissione dei dati costava, e costava cara, 
sia in tempo sia in denaro. Pensate 
semplicemente all’ anagrafe di una città di 
100.000 abitanti: devono essere trascritti 
dalle liste originali in media cento caratteri 
alfanumerici per ogni abitante, e questo per 
un totale di 10 milioni di caratteri. 

Siccome è richiesta una notevole 
esattezza, per non rischiare di introdurre 
nuovi errori oltre a quelli forse già presenti, 
non si può sperare di ottenere una velocità 
media operativa superiore a 1 carattere al 
secondo. Dunque per trascrivere questa 
piccola anagrafe ci vuole un anno di lavoro 
di una dattilografa che si dedichi 
esclusivamente a questo compito. 

Ancora più complesso è il compito di 
trascrivere numeri o codici, in quanto non 
siamo più neppure aiutati dal senso 
compiuto o dal suono della parola. Di 
questo fatto avrete certamente anche voi 
una esperienza diretta, in quanto tutti prima 
o poi avrete provato a ricopiare un listato in 
linguaggio macchina. 

L’editoria è un altro settore dove è 
evidente il problema dell’immissione dei 
dati. Sia che si tratti di comporre un testo 
nuovo a partire da un dattiloscritto, sia che 
si tratti di comporre una nuova edizione a 
partire da un testo a stampa preesistente, 
pur usando le procedure più moderne di 
composizione automatica o di Desktop 
Publishing, è necessaria la trascrizione del 
testo. 

Queste applicazioni sono le più 
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immediate, in quanto si tratta di un puro 
lavoro di copiatura. Tuttavia l’ambito delle 
attività in cui è utile la lettura dei testi a 
stampa è molto più vario. Nel settore 
amministrativo e giuridico servono ampie 
raccolte di leggi e di sentenze; il possesso 
materiale dei testi è già molto ingombrante, 
come si può notare in qualunque studio 
legale, quindi già per questo è utile il 
passaggio al supporto elettronico. Tuttavia 
la ragione principale è quella di poter creare 
in modo più o meno automatico una base di 
dati a partire clai testi scritti, ad esempio 
ricercando automaticamente le parole 
chiave pici significative. 

Una applicazione tipicamente 
universitaria è la ricerca linguistica condotta 
su testi assai lunghi: classiche oramai sono 
le Concordanze della Divina Commedia. 
Però il testo ha dovuto essere ricomposto 


sul calcolatore espressamente a questo 
scopo. 

Gli elaboratori elettronici hanno raggiunto 
una alta capacità gestionale prima di 
raggiungere un livello così elevato da essere 
in grado di leggere, e quindi le serie di dati 
più importanti sono già state immesse 
usando quel potente strumento che è il 
cervello (non elettronico). 

Tuttavia oggi apparecchiature di costo 
molto contenuto possono svolgere questo 
compito in modo, se non perfetto, almeno 
competitivo. Perciò diviene sensato 
introdurre anche tutta quella immensa 
quantità di dati che non meriterebbe 
altrimenti di essere ristampata 
manualmente. 

Inoltre non dimentichiamo che libri, 
annuari statistici, giornali, riviste disponibili 
su supporto elettronico non vanno molto 
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Figura 1. 
Scansione su 
Abaton FB 300 di 
una parte di 
pagina tratta dal 
“Deserto dei 
Tartari” di 
D. Buzzati, ediz. 
I Meridiani, 
Mondadori. 

L ’ingrandimento 
in basso mostra le 
variazioni casuali 
lungo i bordi delle 
lettere. 


indietro nel tempo. Diciamo dieci anni, e in 
qualche caso anche meno. 

Tutto quello che è stato stampato nei 
cinquecento e più anni precedenti non è 
disponibile direttamente. Ammettiamo pure 
che il 90 per cento sia da buttare e che della 
parte restante a sua volta il 90 per cento 
interessi solo i topi di biblioteca 
professionisti, rimane pur sempre una 
quantità enorme di materiale che 
meriterebbe di essere raggiunto e reso 
disponibile anche al supporto elettronico. 

Chi si è trovato ad imprecare sui problemi 
di compatibilità nell’importazione dai 
mainframe ai personal computer, chi detesta 
i programmi di gestione dei modem, chi ha 
la curiosità di vedere che cosa sta mettendo 
dentro al calcolatore, non mancherà di 
apprezzare la possibilità di prendere un bel 
pezzo di carta su cui stanno le cose scritte 
per bene, di vederne i titoli, di scegliere, e 
poi di darle in pasto al calcolatore sapendo 
cosa vi ha messo dentro. 

Io vi confesserò che sono stato spinto allo 
studio dei sistemi di lettura automatica da 
tutte e tre le motivazioni. Da un lato il 
desiderio di poter introdurre tabelle di dati 
statistici storici per analizzarli, dall’altro la 


« Le nebbie! » esc 
steranno mica in per 
te sarà pure sereno. 

mica 

sete di lettura dei libri: mi manca il tempo di 
leggerne quanti ne vorrei, allora vorrei 
poterli caricare sul mio disco rigido e far 
cercare almeno le parole chiave che mi 
interessano, per poter scegliere dove aprirli 
per una lettura diretta. Infine non nascondo 
una certa antipatia per il segreto con cui i 
dischetti proteggono il loro contenuto: l’idea 
di possedere gli occhi per leggere un 
documento, e di essere invece costretto a 
ricorrere ad una macchina per poterlo 
aprire, mi ha sempre infastidito. 


Vi è una quarta ragione, ma è quasi 
inconfessabile perché troppo ambiziosa: 
vorrei far leggere al calcolatore anche le 
carte geografiche e topografiche di cui sono 
appassionato, per trarne gli indici 
automatici. A questo punto potreste dire che 
tutte queste possibilità sono molto belle e 
molto comode e non molto costose. 

Tuttavia c’è un ma. Se tutto quello che mi 
serve esistesse già sarei andato nel mio 
negozio di fiducia e lo avrei acquistato 
senza esitazioni. Purtroppo quello che ho 
trovato copriva sì molte esigenze standard 
dell’editoria, ma non le mie esigenze 
personali. In particolare vi sono troppe 
limitazioni per poter leggere bene i libri. 

In seguito vedremo quali sono i limiti e i 
pregi dei lettori automatici disponibili, quali 
sono le idee che circolano negli ambienti 
scientifici, e quali sono le tecniche con cui 
abbiamo cercato con alcuni amici di Gorizia 
e dell’Università di Udine di superare i limiti 
finora esistenti. 


L’acquisizione dell’immagine 

I sistemi di lettura automatica o più 
propriamente di “riconoscimento ottico dei 
caratteri” (noti sotto la sigla OCR, che 
corrisponde a “optical character 
recognition”) hanno di solito lo scopo di 
leggere un testo stampato o dattiloscritto su 
carta. Compiono quindi la funzione inversa 
del word processor: nel word processor un 
file viene introdotto nel calcolatore e tramite 
la stampante viene trasformato in un 
documento su carta; nell’OCR invece il 
documento viene acquisito per mezzo di 
uno scanner e successivamente interpretato 
dal programma OCR vero e proprio. Alla 
fine ne esce un file di testo, generalmente in 
un formato simile a quello del word 
processor. 

In qualche applicazione molto specifica si 
tratta invece di leggere automaticamente 
sigle su targhe automobilistiche, su tabelle, 
su containers e su carri ferroviari, cioè 
caratteri molto grandi e ad una certa 
distanza. Lo strumento di immissione dei 
dati in questo caso è una telecamera 
digitale. Come vedremo i due tipi di 
problemi hanno aspetti in comune, ma 
anche differenze sostanziali nella 
realizzazione pratica. 

Si tratta dunque di acquisire immagini 
percepibili dall’occhio, senza alcun ausilio 
di trattamenti preliminari, quali potrebbero 
essere la magnetizzazione delle parti scure. 
Inoltre la fase di acquisizione deve essere 
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quanto più possibile diretta, senza dover 
passare attraverso la fotocopia, che in 
genere peggiora la qualità del testo scritto. 
Lo strumento che maggiormente imita 
razione dell’occhio è una macchina 
fotografica elettronica; dotandola di 
obiettivo normale si ha una visione globale 
della pagina mentre dotandola di 
teleobiettivo diviene possibile la visione 
dettagliata del testo; perciò in teoria questo 
sarebbe lo strumento ideale per digitalizzare 
l’immagine da leggere, ai vari livelli di 
dettaglio che saranno richiesti. 

Nella pratica tuttavia vi sono problemi di 
messa a fuoco, di illuminazione e di spazio 
per compiere le operazioni, per cui si 
preferisce ricorrere all’uso dello scanner. Gli 
scanner disponibili in commercio sono 
essenzialmente di due tipi: a scorrimento (o 
a rullo) e a lastra piana. 

Nel tipo a rullo le immagini devono essere 
obbligatoriamente su fogli singoli. Durante 
la scansione i fogli vengono fatti scorrere 
automaticamente, come in una stampante. 
Addirittura lo scanner più piccolo, il 
Thunderscan, opera proprio usando la 
normale stampante e sostituendo la testina 
di lettura al posto del nastro. 

Gli altri scanner appartengono al tipo “fiat 
bed”. In italiano vengono detti a lastra 
piana. Sono simili alle normali fotocopiatrici 
e permettono di riprendere le immagini da 
libri e riviste, anche di dimensioni maggiori 
della superficie di lettura (in quanto sono 
liberi da bordi). 

I vantaggi degli scanner a scorrimento 
sono: 

- maggior precisione nella messa a fuoco, 
in quanto la testina di lettura è sempre alla 
stessa distanza dalla carta 

- possibilità di usare un alimentatore 
automatico di fogli singoli. 

Gli svantaggi degli scanner a scorrimento 
sono: 

- limitazione assoluta nelle misure del 
foglio che deve essere analizzato (il 
massimo è dato dalla larghezza del rullo, 
ma vi è anche un minimo per garantire il 
trascinamento meccanico del foglio) 

- obbligo di usare fogli singoli scritti su un 
solo lato 

- sostanziale impossibilità di raddrizzare 
immagini storte girando opportunamente 
il foglio 

- difficoltà o rallentamenti per fare ulteriori 
scansioni di una parte già scandita. 

Quindi non vi sono indicazioni assolute a 

favore di un tipo o dell’altro, ma ciò 
dipende molto dall’uso che se ne deve fare. 

Se possedete uno scanner o se avete già 
letto qualche cosa in proposito saprete 


certamente il significato sia dei numeri che li 
caratterizzano (ad esempio 200 pixel per 
pollice, 300 pixel per pollice) sia delle 
modalità di scansione (a scala di grigi, al 
tratto). Forse avete anche appreso la tecnica 
di resa dei grigi mediante il “dithering”; ma 
su questo ultimo punto capita di leggere 
cose non del tutto esatte, quindi se avete 
bisogno di conoscere realmente questa 
tecnica è meglio che leggiate il manuale 
tecnico che accompagna il vostro scanner. 

Per chi proprio non lo sapesse, diciamo 
che l’immagine viene suddivisa idealmente 
in un grande numero di piccoli quadrati. Da 
ciascuna di queste celle elementari la luce 
inviata dalla macchina viene riflessa su un 


taker (The Ownership, Ten 
punto di vista di J. H. Sabin 
gli edifici agricoli rappresenl 
ria, e le stime di Thompson, 
del 50 per cento e probabile 



elemento fotosensibile e quindi ad ogni 
cella viene associata la sua intensità di 
segnale elettrico. 

Il lato dei quadrati si ottiene dividendo la 
lughezza di un pollice (circa 25 mm) per il 
numero di pixel per pollice. Allora nella 
scansione a 200 pixel si ha un lato di 12,5 
centesimi di millimetro (cioè 8 per ogni 
millimetro), in quella a 300 pixel il lato è 
circa di 8 centesimi di millimetro (ne 
vengono circa 12 per millimetro). Sono stati 
già presentati scanner che giungono a 800 
pixel per pollice. Per brevità facciamo i 
calcoli solo per gli scanner a 300 punti per 
pollice che in questo momento sono i più 
diffusi. Un foglio di carta del formato 
normale A4 (21 x 29,7) contiene circa 
8.700.000 di questi quadratini. Quando si fa 
la scansione per livelli di grigio il segnale 
raccolto per ogni cella elementare viene 
codificato secondo livelli di intensità (in 
alcuni casi 16 livelli, e quindi 4 bit per ogni 
cella, in altri casi 256 livelli e quindi un byte 
per ogni cella). Invece nella scansione al 
tratto si impone una soglia minima di 
intensità; i segnali che non la raggiungono 
vengono troncati a 0, mentre gli altri 
ricevono il valore 1. In questo modo per 
ogni cella si trasmette solo un bit di 
informazione. 


Figura 2. 
Scansione come 
nella figura 1. 
Note ad una 
pagina della 
Storia Economica 
Cambridge, 
editore Einaudi. 

Il riquadro a 
destra mostra la 
compressione 
orizzontale 
delVimmagine . 
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Figura 3- 
Scansione come 
nella figura 1. 

Il testo è una 
ristampa 
anastatica 
(Cavalcasene e 
Crowe “ Tiziano ”, 
ed. Sansoni). 

Il riquadro a 
destra mostra la 
compressione 
orizzontale. Si 
osservi la forte 
pendenza dovuta 
a disposizione 
non accurata del 
testo sullo 
scanner. 


A questo punto i segnali escono dallo 
scanner e vengono trasmessi al calcolatore. 
Osservate che la mole di dati è enorme: se 
provassimo a trasmettere il contenuto di un 
foglio A4, così come è in questa fase di 
lettura, usando una linea telefonica a 9600 
baud, impiegheremmo circa un quarto 
d’ora. La trasmissione dallo scanner al 
calcolatore invece avviene in tempi molto 
rapidi, soprattutto se viene usata la porta 
SCSI: per le immagini al tratto si è sull’ordine 
della decina di secondi. 

È logico che per un testo scritto non 
esistono livelli di grigio che siano 
significativi: o è nero o è bianco. Quindi 
sarebbe tempo sprecato dare una analisi a 
livelli di grigio, in quanto sarebbero molto 
rallentati i tempi di trasmissione e 
soprattutto i tempi di elaborazione 
successiva. 

Tutt’al più potrà essere necessario fissare 
una soglia che distingua bene la parte 
stampata dal fondo. Infatti una soglia troppo 
bassa prenderebbe anche le piccole ombre 
dovute alle irregolarità della carta, mentre 
una soglia troppo alta potrebbe cancellare i 
tratti più sottili nelle singole lettere o le linee 
sottili. 

In effetti 300 pixel per pollice sembrano 
tanti, ma occorre notare che anche 
un’immagine perfetta avrà sempre variazioni 
di almeno un pixel lungo il contorno dei 
tratti neri, e queste variazioni sono 
praticamente casuali. Le prime tre figure vi 
fanno vedere come appare sullo schermo 
una immagine ripresa a 300 pixel, al tratto, 


jua e là riconoscibile. N 

ggi trovasi alla Galleria di B W 
centinata, e misura metri 2, W 
igura è un po’ al di sotto del W 

su scanner Abaton FB300. Noterete 
naturalmente che essa è ingrandita circa 4 
volte rispetto all’originale, in quanto la 
grandezza di un pixel è circa quattro volte la 
cella elementare. Usando questa immagine 
come laser bits e stampandola con la 
stampante laser riavreste invece la 
dimensione originaria. Nella figura 1 vi è 
l’ingrandimento di un dettaglio, così potete 
osservare meglio le irregolarità casuali 
dovute alla ripresa scanner: in genere hanno 


per l’appunto l’ampiezza di un pixel. 

I caratteri normali che si trovano nei testi a 
stampa (8, 9 o 10 punti tipografici) vengono 
ripresi generalmente bene. Le figure 1 e 2 
sono tratte da testi con stampa ottima e carta 
in perfette condizioni, mentre la figura 3 è 
tratta da un testo in ristampa anastatica. 
Tuttavia in certi caratteri ispirati ai caratteri 
bodoniani i tratti orizzontali sono molto 
sottili rispetto ai tratti verticali: allora se la 
stampa è poco carica può presentarsi la 
spezzatura della parte alta o bassa nelle “o” 
e la spezzatura del tratto orizzontale nelle 
“e”. Invece i caratteri molto piccoli (il corpo 
6 delle note in piccolo) non sempre sono 
resi in modo inequivocabile. Questi 
inconvenienti scompaiono usando gli 
scanner a 400 punti per pollice. Per leggere i 
caratteri a stampa non appare perciò 
necessario superare in nessun caso questo 
limite di hardware. 

Possiamo dunque dire che lo strumento 
tecnico che deve sostituire l’occhio ha già 
raggiunto i requisiti necessari. Tutto il resto 
può essere opera del software. Il livello 
hardware potrà eventualmente presentare 
processori dedicati ad alcune funzioni di 
scansione specifiche (come il rilevamento 
diretto di segmenti orizzontali, verticali, 
diagonali), allo scopo di guadagnare sui 
tempi di esecuzione dell’OCR, ma ciò non 
dovrebbe alterare molto la natura del 
problema, in quanto i difetti di scansione 
(almeno quella a 400 pixel per pollice) sono 
oramai dello stesso ordine di grandezza dei 
difetti di stampa, quali la sbavatura 
dell’inchiostro o l’inchiostrazione difettosa. 

Nei problemi di riconoscimento di 
immagini viene dedicata molta attenzione, 
sia nella teoria che nella pratica, 
all’eliminazione del rumore di fondo e dei 
disturbi accidentali. Fortunatamente nel 
caso dell’OCR, almeno negli scanner da 300 
pixel in su, esso è del tutto irrilevante, in 
quanto il contrasto tra il fondo e la scrittura 
è molto netto e viene risolto a livello di 
hardware. Tutt’al più possono esservi 
disturbi preesistenti, come piccole macchie 
sul foglio. Questo tipo di disturbo è del tutto 
diverso dal rumore di fondo e viene risolto 
perciò in modo diverso. 

La dimensione di questi disturbi è 
normalmente di dimensione paragonabile a 
quella dei segni di interpunzione, quindi 
essi vanno rimossi automaticamente se sono 
collocati in posizione impossibile (ad 
esempio nello spazio tra due linee di 
stampa), mentre vanno analizzati ed 
eventualmente rifiutati in base al contesto se 
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si trovano in posizione lecita. Talvolta non 
si tratta di disturbi ma di caratteristiche della 
carta: una carta bollata conserva traccia 
delle righe, una linea punteggiata riempita a 
macchina conserva i punti sottostanti. 
Queste tracce della struttura possono essere 
eliminate ricorrendo al confronto con il 
corrispondente modulo in bianco. 
Naturalmente in questo modo si corre il 
rischio di cancellare qualche parte del testo, 
ma vi sono tecniche veloci di 
reintegrazione, che risultano piuttosto 
affidabili. 

Il problema è molto diverso quando si 
parte da riprese con la telecamera, dirette a 
cogliere piccole aree scritte su un ampio 
fondo. Spesso non si sa a priori né il livello 
d’intensità del fondo né il livello d’intensità 
del testo da leggere. Essi possono per di più 
avere poco contrasto: qui tuttavia viene in 
aiuto il fatto statistico che vi è molto più 
fondo che non scrittura, per cui con prove 
successive a vari livelli di luminosità si 
distingue alla fine il livello di grigio del 
fondo, e successivamente si trova il livello 
della scrittura. Se si usa un’analisi al tratto 
sono allora necessarie più scansioni della 
stessa immagine per essere sicuri di 
separare il fondo dal testo: un metodo non 
troppo complicato può prevedere, a 
seconda dei livelli di contrasto, da tre a 
cinque scansioni. 

Inoltre l’immagine è spesso un po’ 
disturbata, e quindi, a differenza del caso 
dello scanner, possono occorrere successive 
operazione di filtro dell’immagine per 
giungere ad una sua reintegrazione. I filtri 
portano via molto tempo di elaborazione, 
quindi è bene sceglierli più semplici 
possibile. Chi è abituato a lavorare con 
immagini a livelli di grigio non si deve 
quindi meravigliare se negli OCR i filtri sono 
molto meno sofisticati; infatti si tratta di 
ricostruire solo un segnale bianco/nero. 

A questo punto dovreste fare una 
domanda importante: “Come si fa a capire 
dove sta la parte scritta?”. Su un foglio a 
stampa vi sembrerebbe una domanda 
stupida: si potrebbe rispondere che la parte 
scritta sta da tutte le parti dove c’è qualcosa 
di nero abbastanza grande (e non sempre è 
vero, perché ci possono essere linee di 
separazione tra colonne diversero riquadri). 

Ma pensate ad un giornale illustrato (in 
bianco e nero) visto in distanza, non 
riuscirete certo a cogliere i dettagli della 
scrittura. Come fate a dire dove sono le 
figure e dove sta la parte scritta? 

Sul calcolatore sarà necessario emulare 
questo processo di visione a basso livello, 
prima ancora di cercare di leggere le singole 


lettere. Siamo dunque arrivati al problema 
della struttura globale della pagina. 


Il riconoscimento globale 
della pagina 

Innanzitutto è bene determinare il 
massimo rettangolo in cui è contenuto il 
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testo, e fin qui non vi è nulla di difficile. 

Consideriamo per primo il caso di un 
testo senza suddivisione in colonne e senza 
titoli. Se lo compattiamo rispetto 
all’originale di 16 volte esso ci appare 
praticamente come un rettangolo nero, con 
qualche macchia bianca e con qualche 
sbavatura. Nella figura 4 vedete un quarto 
di pagina di giornale rimpicciolito rispetto 
all’originale di 2 volte (quindi 8 volte 
rispetto alla scansione a 300 pixel). 

Nella riga sottostante lo vedete 
rimpicciolito di circa 16 volte rispetto 
all’originale nella direzione verticale, mentre 
nella colonna a destra lo vedete 
rimpicciolito di circa 40 volte nella direzione 
orizzontale. Questo effetto vi dovrebbe 
essere familiare se avete usato qualche ; 
programma in cui ad un certo punto 
compare sullo schermo piccolo la pagina 
intera: avrete notato che essa appare molto 
più nera rispetto all’originale. Infatti se la 


Figura 4. Un 
quarto di pagina 
tratto da “Il 
Giornale ", ridotto 
8 volte a partire 
dalla scansione 
originaria. La 
compressione 
orizzontale nel 
riquadro a destra 
è molto più forte 
che nelle figure 2 
e 3, in quanto 
serve al 
riconoscimento 
globale della 
pagina. Si notino 
le linee orizzontali 
attorno ai titoli del 
giornale, che sono 
conservate nella 
compressione. 
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riduzione è ad esempio di 16 volte, basta 
che un pixel su 16 sia nero perché tutta 
quella zona venga proiettata in un singolo 
pixel nero. Naturalmente se il rapporto di 
riduzione non è una potenza di 2 le regole 
con cui i pixel divengono neri sono un po’ 
più complesse, ma l’effetto finale è lo stesso. 

Le complicazioni nascono dal fatto che il 
testo non è in genere perfettamente 
allineato: questo lo vedete molto bene nella 
figura 3, nella colonna di destra, che 
appare decisamente in pendenza. In molti 
casi per avere risultati buoni nella lettura è 
necessario, o perlomeno è utile, riuscire a 
determinare per prima cosa la pendenza 
dell’orizzontale. Se ci fosse una linea di 
riferimento, come nella figura 4 (che 
peraltro è rimpicciolita di 8 volte rispetto 
alla scansione originale), sarebbe semplice. 
Invece in generale non vi sono linee 
orizzontali abbastanza lunghe e quindi ci si 
deve basare sulle righe di testo, ristrette 
come nelle colonne di destra delle figure 2 
e 3. Si prende uno dei bordi orizzontali e lo 
si analizza con metodi statistici più o meno 
sofisticati a seconda della precisione che è 
richiesta. 

Se tutte le righe di testo iniziano sul lato 
sinistro del foglio vi sono molti OCR che 
non richiedono questa analisi, in quanto è 
sufficiente trovare l’angolo in alto a sinistra 
del testo; da lì si prosegue a leggere 
carattere dopo carattere fino alla fine della 
riga. Si cancella idealmente la linea letta e si 
ripete il procedimento a partire dal nuovo 
angolo in alto a sinistra del testo che è 
rimasto, fino a che si è finita la pagina. 

Tuttavia se vi è qualche riga (ad esempio 
di numerazione a margine) che compare 
tutta spostata a destra, e il foglio pende 
verso destra, come nella figura 3, potrebbe 
accadere che non venga mantenuto l’ordine 
corretto di lettura o addirittura che la parte 
spostata a destra venga del tutto saltata. Ad 
esempio per caratteri con interlinea di 4 mm 
e larghezza del foglio 20 cm, il caso si 
potrebbe verificare già con pendenze del 
2 %. 

Osservate anche che in molti OCR si cerca 
di distinguere una riga dall’altra prima di 
iniziare la lettura. L’idea intuitiva è che basti 
proiettare i primi due o tre centimetri della 
parte sinistra della pagina su una linea 
verticale (cioè stringere ancora le colonne di 
destra delle figure 2 e 3) in modo da 
ottenere dei segmenti staccati uno dall’altro 
e poi trovarne gli estremi. Vi sono dei 
problemi: se prendete solo la parte sinistra 
della pagina rischiate di saltare le linee che 
cominciano al centro o sulla destra della 
pagina (per esempio i titoli), se invece 


prendete tutta la linea l’operazione 
innanzittutto è lenta, e in secondo luogo è 
molto sensibile alla pendenza. Linee 
originariamente separate possono 
confondersi. 

Potete fare voi stessi gli esperimenti 
usando un programma di grafica del tipo 
MacPaint dotato di effetti di rotazione. 
Scrivete un testo, ruotatelo leggermente e 
poi provate a restringerlo orizzontalmente. 
Se è stato ruotato di poco o se le righe sono 
molto distanti, esse rimarranno distinte, 
mentre in generale tenderanno a 
sovrapporsi. 

Inoltre nella stampa può succedere che le 
righe siano così ravvicinate che gli 
ascendenti della riga di sotto (cioè i tratti alti 
delle “d” e delle “1” ad esempio) tendano ad 
essere allo stesso livello dei discendenti 
(“p”,”q”,ecc.) della riga di sopra. In questo 
caso non si ha separazione nella proiezione 
delle righe, cioè non vi è una linea 
orizzontale perfettamente bianca, più o 
meno grossa, che separi una riga dall’altra. 

Il problema può essere risolto in modo 
più sicuro conoscendo innanzitutto la 
pendenza e considerando i bordi inferiori 
delle righe compresse orizzontalmente 
(colonne di destra di figura 2 e 3). 
L’elaborazione statistica in questo caso è più 
semplice perché è sufficiente localizzare 
l’esistenza dell’interlinea, ma non occorre 
più determinare con esattezza i parametri 
della pendenza. 

Vedremo che in qualche OCR (in 
particolare il nostro) si richiede un’analisi 
più fine della localizzazione della linea, in 
quanto queste informazioni verranno usate 
anche per dare le regole di lettura. In questo 
non vi è nulla di strano, in quanto noi stessi 
quando leggiamo siamo molto aiutati nella 
scansione dall’alternarsi di lettere alte, 
basse, e normali. Infatti è più faticoso 
leggere un testo scritto esclusivamente con 
maiuscole, e non solo per mancanza di 
abitudine, visto che in Italia i fumetti per 
ragazzi sono scritti per lo più proprio in 
maiuscole.Non è strettamente necessario 
che la struttura della pagina venga 
interpretata automaticamente, in quanto si 
può sempre prevedere un livello interattivo, 
o all’inizio della scansione o al termine della 
lettura per riorganizzare il testo trovato. Se 
però si prevede l’alimentazione automatica 
di lunghe sequenze di pagine, può riuscire 
fastidioso. 

È dunque bene che l’OCR svolga non solo 
la funzione inversa di un word processor ma 
anche la funzione inversa di un text editor. 
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Il testo si compone di titoli, scritti più in 
grande, di sottotitoli, di testo diviso in 
colonne e così via. Le varie parti possono 
essere separate da linee o da fregi vari e 
possono essere incorniciate. 

Per prima cosa è bene localizzare le linee 
di separazione e le eventuali incorniciature. 
La figura 4 dà una prima idea del 
procedimento. Soprattutto la compressione 
verticale (nella riga sotto la figura) permette 
di riconoscere le linee verticali e la struttura 
delle colonne. Anche qui è necessaria la 
conoscenza della pendenza, altrimenti le 
linee verticali diventano diagonali. 

Il procedimento successivo è abbastanza 
semplice per chi ha conoscenza 
dell’informatica teorica, tuttavia è molto 
tecnico e quindi non ci pare adatto per 
essere esposto nella presentazione generale 
dell’OCR. Diciamo però che non è certo il 
punto più originale dell’OCR. 

Una cosa antipatica degli scanner è il fatto 
di dover determinare a priori l’area di 
scansione senza poter vedere la figura. Certi 
scanner prevedono un doppio strumento di 
lettura: una prima visione a basso livello, 
poco precisa ma molto rapida porta sullo 
schermo una immagine globale. Su di essa 
si determina l’area da scandire ad alto 
livello, in modo che lo scanner viene ad 
operare in un certo senso come uno zoom. 
Su questi scanner evidentemente il 
problema non si pone (e in sostanza anche 
il problema della struttura della pagina 
risulta semplificato). Essi emulano bene il 
comportamento umano che prima localizza 
e poi procede alla lettura. 

Sugli altri scanner si potrebbe prevedere 
la possibilità eli incorniciare il pezzo da 
leggere con un pennarello, come si fa di 
solito con gli estratti dei giornali, in modo 
che l’analisi globale della pagina ricerchi per 
prima cosa questo elemento. Questa idea 
potrebbe piacere agli addetti agli uffici 
stampa, perché darebbe la possibilità di non 
perdere le vecchie abitudini. 

Resta il problema delle figure. Finché il 
testo contiene solo linee orizzontali o 
verticali abbiamo visto che si possono 
eliminare, o addirittura possono essere di 
aiuto nella analisi della struttura. Se invece 
vi sono figure, ad una analisi globale 
appariranno in generale come rettangoli 
neri, esattamente come le porzioni di testo. 

L’analisi successiva però prevede di 
cercare le linee di scrittura: nell’immagine 
compressa le linee di scrittura hanno un 
aspetto a strisce molto caratteristico (vedi 
figure 2 e 3)- Qualche rara fotografia può 
prestarsi in parte ad equivoci: nella figura 5 
la sequenza regolare delle finestre dei 


palazzi (Lungarno Pacinotti a Pisa) crea 
nell’immagine compressa alcune bande 
simili a linee di testo (a parte l’inclinazione 
molto forte). Tuttavia la presenza di aree 
nere compatte sia nella parte superiore che 
nella parte inferiore permetterebbe subito di 
escludere che si tratti di una pagina scritta. 

Il problema è assai diverso quando si 
cercano parti scritte all’interno di un 
disegno o (più raramente) di una fotografia. 
In questo caso una buona idea di base 
consiste nel prendere nella figura i soli 
contorni e nell’effettuare successivamente la 



compressione orizzontale. Provate con Mac 
Paint. Vi accorgerete subito che se il retino 
con cui avete riempito alterna pixel bianchi 
e neri il metodo non funziona. Ciò significa 
che è necessaria qualche operazione di 
filtro: in Mac Paint fate allora così: 
comprimete l’immagine verticalmente di 2 o 
di 4 volte (ma non orizzontalmente, quindi 
deve venire larga e bassa). Questa 
immagine ora la riespanderete alla 
dimensione originaria. Prendete i contorni e 
comprimeteli orizzontalmente: i rettangoli 
più significativi saranno quelli provenienti 
dalla parte scritta. 

Naturalmente in una figura che contiene 
molti tratti verticali isolati (come le finestre 
della figura 5) si continuerà a trovare una 
parte simile ad un testo scritto (ciò è dovuto 
al fatto che IIIIIIII111 potrebbe anche 
essere realmente un testo scritto) solo dopo 
averlo letto si potrà stabilire se deve essere 
accettato o no. A questo punto siamo pronti 
per affrontare i problemi veri e propri della 
lettura. Fin qui abbiamo emulato l’attività di 
un bambino che non è ancora andato a 
scuola. Nella prossima puntata vedremo che 
cosa può succedere quando si arriva in 
prima elementare. 

(continua) 


Figura 5. Un 
particolare di 
fotografia tratto 
dal volume 
Toscana 1 del TCI, 
edizione 1966. 

Nella 
compressione 
orizzontale si 
ossewi Veffetto 
delle finestre 
allineate che 
potrebbe dar luogo 
a confusione con 
una parte di testo 
molto inclinata. 
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THEMA 1976: nasce "un" centro di servizi. 


THEMA 1983: si proietta nel mondo 
dell'editoria, instaura un rapporto di 
collaborazione e fiducia reciproca con la 
APPLE puntando sull' impiego dell'esattezza 
e della precisione dei suoi sistemi, dei 
computers Macintosh e del Desk Top 
Publishing. 

THEMA 1987: annovera tra le varie iniziative 
un nuovo servizio di consulenza sia telefonica 
che fac-simile rivolto alle esigenze e alle dif¬ 
ficoltà dell'utenza. 

THEMA 1988: si presenta oggi non più come 
un semplice centro di servizi, ma come 
azienda di informatica intelligente che lavora 
al servizio delluomo e per l'uomo in una di¬ 
rezione scientifico - tecnologico. 
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Roundup!™ 


TextScan™ é'un riconoscitore di caratteri ad autoapprendimento 
estremamente versatile che permette a Macintosh di interpretare 
qualsiasi testo digitalizzato con uno Scanner, come se fosse un 
documento reale, che potrà essere elaborato in seguito con i più noti 
programmi di Word Processing o di DeskTop Publishing. TextScan 
crea la riproduzione di un documento originale in un tempo brevis¬ 
simo e senza errori. Infatti è capace di leggere i testi ad una velocità 
di circa 500 caratteri al minuto con Mac SE e di circa 2500 caratteri 
al minuto con un Mac II. 

Pegasys™ é' un pacchetto CADD facile da usare e può essere util¬ 
izzato per le applicazioni più sofisticate, in quanto è stato studiato 
da operatori CAD in un esigentissimo ufficio di servizi tecnici. Il 
suo rendimento e la sua flessibilità rappresentano nuovi standard 
per il CADD su Macintosh. Pegasys può importare ed esportare 
files da pacchetti CAD quali l’AutoCAD (DXF), in modo che gli 
archivi non debbano essere ricreati. Si possono trasferire i file per 
Intergraph (SIF)'e pacchetti compatibili IGES. Si possono creare 
archivi di tipo PICT per trasferirli ad altri programmi Macintosh. 
Pegasys funziona con menù pulldown o comandi a tasto. Un aiuto 
on-line è sempre disponibile con messaggi automatici di pop-up. 
Ciò permette ai nuovi utenti di superare la velocità di disegno 
manuale molto presto. Pegasys I è per il disegnatore che vuole 
produrre dei disegni anche molto complessi con un software di 
semplice uso. I disegni creati con peg asys I possono essere us ad con 
tutte le altre versioni di pegasys. Pegasys Expert aggiunge 3D, 
macro, ulteriori menù, comandi di input ed elenco materiale a 
pegasys I ed è adatto all’ufficio grafico ad alto standard produttivo. 
Pegasys II é la versione Expert che trae pieno vantaggio dal 
processore Macintosh II MC68020 e dal coprocessore MC68881. 
Pegasys II funziona da 10 a 100 voi te più velocemente dell’Expert. 
Si ha pieno controllo delle capacità colore del Macintosh II. 

Sonar™ é un potente sistema di analisi e ricerca testi. Sonar può 
cercare tra migliaia di documenti per volta, fare un indice, e persino 
analizzare possibili relazioni tra persone, luoghi o oggetti. Estratti 
di documenti possono essere selezionati sullo schermo ed aggiunti 
all’archivio appunti. I paragrafi selezionati per una ricerca com¬ 
paiono sullo schermo con la stringa di ricerca evidenziata per ga¬ 
rantirne un’immediata localizzazione. Sonar rappresenta uno stru¬ 
mento indispensabile per avvocati, analisti, studenti, o chiunque 
abbia bisogno di compiere ricerche tra un ampio numero di docu¬ 
menti (vedi CD-ROM). 

Roundup™ ricerca nel contenuto di grandi archivi una partieoi are 
parol a o serie di parole sia in un intero disco che soltanto in unaparte 
di esso. Per ciascun file che contiene la stringa da trovare, Roundup 
visualizza il nome del file, il cammino per trovarlo, e la stringa di 
ricerca. A scelta, l’archivio può essere spostato sulla scrivania per 
facilitarne l’uso. Roundup oggi ricerca in documenti MS 
Word™ .Works, MacWrite™, WriteNow™, More™, Trapeze®, e 
archivi di solo testo. Altri formati saranno fomiti in futuro. 



Sound Wave™ 


SoundWave™ collegato ad una delle porte seriali di Macintosh, 
permette di digitalizzare e manipolare suoni, parole e rumori con 
estrema facilità per poterli poi inserire in applicazioni come Hyper¬ 
Card™, VideoWorks™, JamSession™. Può essere utilizzato più 
in generale nel campo del DeskTop Presentation. SoundWave è lo 
strumento ideale per dare la parola a Macintosh. 


£ Business Partner 


THEMA sne via C. Emanuele III, 20 • 121000 CUNEO 
Tel. 0171 - 60.983 Fax 0171 - 69294 

























































Emozionante gioco di qualità professionale.Difesa 
ad oltranza di una base regionale anti-missili da 
uno stuolo di razzi balistici intercontinentali! 


Attacco a sorpresa 

^ di Jeff G. Cox 


L^Jeduto al suo posto di responsabilità, il 
comandante regionale Steve Harris 
sbadiglia. La giornata è stata lunga. Prima di 
tutto ha dovuto controllare le procedure 
essenziali di manutenzione. Poi c’è stato 
l’intenso sforzo delle simulazioni. Non un 
attimo di respiro nel lavoro dopo la prima 
colazione, molte ore fa. Il comandante 
osserva il monitor di fronte alla sua 
scrivania. 

Sullo schermo i messaggi di routine si 
alternano alla mappa delle sei città che 
formano la regione. Harris spinge indietro la 
sedia, si stira un po’ e sente i muscoli del 
dorso che si rilassano. 

A un tratto si ode il suono della sirena. Il 
comandante si volge di scatto al monitor. 
Adesso ci sono messaggi di ALLARME. Steve 
scorre il display, registrando 
meccanicamente ogni parola: 

Da: Centro di allarme Norad 
A : Comandanti Regionali Abm 

Il NORAD è il comando di difesa del 
NorclAmerica, ABM sta per Anti-Ballistic 
Missile. 

Il comandante continua a leggere: 

“Abbiamo conferma che numerosi missili 
nucleari nemici si avvicinano agli Stati Uniti 
Continentali. I servizi informativi segnalano 
un attacco in sviluppo con ICBM a testata 
unica, ICBM a testata multipla e missili di 
crociera manovrabili. Il presidente ha 
dichiarato lo stato di Defcon 4 (guerra 
generale). Attivate le vostre difese Abm 
regionali. Buona fortuna, i vostri 
connazionali si affidano a voi.” 


Come si gioca 

Surprise Attack, attacco a sorpresa, è un 
gioco tipo arcade di ritmo veloce, che mette 



la vostra abilità e tre basi di difesa anti 
missili a confronto con uno stuolo in arrivo 
di missili balistici intercontinentali (ICBM, 
intercontinental ballistic missile) nemici. 
Comandate bene le vostre basi, e le sei città 
affidate alla vostra protezione 
sopravviveranno. Ma state attenti: il nemico 
è molto tenace ed è deciso a distruggervi! 

Per dare inizio al gioco battete 
RUN SA.LOADER. Prima 
che il gioco cominci vi 
vengono offerte varie 
scelte. Anzitutto 
dovete scegliere 
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svolgere il gioco in stile Arcade o Continuo. 
Nel modo Arcade le vostre città vengono 
ripristinate dopo ogni livello, e il tasso di 
rifornimento dei vostri missili rimane 
costante. Nel modo Continuo la distruzione 
di una città è permanente e non viene 
visualizzato alcun punteggio fino al termine 
del gioco. Le città più vicine a ciascuna base 
missilistica la riforniscono di missili, e se una 
delle città viene distrutta il tasso di 
rifornimento è dimezzato. Se entrambe le 
città più vicine a una base sono distrutte la 
base non riceve più alcun missile. In altre 
parole Arcade ha più carattere di gioco, 
mentre Continuo è più realistico. 

Poi dovete decidere se volete lanciare i 
vostri missili da ciascuna delle tre basi con il 
comando da tastiera, o lasciare invece che 
sia il computer a decidere da quale base 
lanciare i missili. Se scegliete il comando da 
tastiera potete lanciare i vostri missili dalla 
base più a sinistra premendo il tasto A, dalla 
base di mezzo premendo il tasto S e dalla 
base più a destra premendo il tasto D. Se 
scegliete il comando da computer i missili 
saranno lanciati dalla base che è più vicina 
al vostro bersaglio. Se la base più vicina è 



Figura 1. rimasta senza missili, a lanciare sarà la base 

Battaglia in corso. più vicina ancora dotata di missili. 

Terzo, potete scegliere il livello al quale 
volete cominciare il gioco. Ci sono nove 
livelli, numerati da 1 a 9. Quarto, potete 
scegliere quale pulsante della paddle o del 
joystick volete adoperare come pulsante di 
lancio: è possibile usare o il pulsante zero o 
l’uno. Notate che il pulsante zero 
corrisponde al tasto mela vuota e il pulsante 
uno al tasto mela piena del Ile e del Ile, e 
che potete perciò lanciare anche premendo 
questi tasti. Se nella seconda opzione avete 
scelto il lancio dei missili da tastiera questa 
quarta opzione non ha alcun effetto. 


I listati di 
questo 
programma 
sono 

pubblicati 
alle pagine 
145-148 e 
possono 
essere 

copiati così 
come sono 
sia i DOS 
33 che in 
ProDos. Gli 
utenti del II 
GS possono 
copiarli 
anche su 
disco da 
3,5" in 
ProDos. 


Quinto, potete decidere di far sostare il 
gioco dopo ogni livello, oppure eliminare la 
pausa e continuare a giocare senza soste. La 
pausa vi permette di alzarvi e allontanarvi 
dal computer fra un livello e l’altro, se 
volete, prima di riprendere a giocare. Il 
computer attenderà la pressione del tasto 
Return per avviare il livello seguente. 

Infine potete scegliere se puntare i vostri 
missili mediante la tastiera, le paddle o il 
joystick. Se scegliete la tastiera potete 
spostare il mirino a croce in su premendo il 
tasto O, in giù premendo il punto (.), a 
destra premendo il tasto del punto e virgola 
(;) e a sinistra premendo il tasto K. Potete 
arrestare ogni movimento del cursore 
premendo il tasto L. Se scegliete l’opzione 
paddle/joystick potete mettere in posizione 
il mirino usando le paddle o un joystick. Per 
questo gioco si consiglia caldamente il 
joystick. 

Quando avete fatto le vostre scelte ha 
inizio la prima partita. Potete giocare le 
partite in successione con le stesse 
impostazioni senza doverle rifare ogni volta. 
Se le volete cambiare dovete eseguire 
SA.LOADER. Notate che se cercate di 
eseguire direttamente SURPRISE.ATTACK 
riceverete un messaggio di errore. 

Quando il gioco comincia riceverete un 
messaggio nel quale il quartier generale del 
NORAD vi informa della missione che vi 
attende. Poi si attiva il vostro schermo 
sensore principale. Lungo la base dello 
schermo vedrete rappresentate le tre basi e 
le sei città del vostro settore di difesa. 
All’inizio ogni base ha dieci missili, che 
vengono periodicamente rimpiazzati. Si 
sente suonare un allarme mentre lampeggia 
sullo schermo un messaggio. I coperchi di 
protezione delle vostre basi scivolano 
indietro e la guerra ha inizio (figura 1). 

Mentre gli ICBM nemici filano verso di voi 
dovete lanciare i vostri missili intercettori, 
usando il joystick o la tastiera. Ciascuno dei 
missili che lanciate vola verso il suo 
bersaglio e fa esplodere un’unica testata. 
Invece il vostro nemico ha nel suo arsenale 
tre tipi di missile. Alcuni degli ICBM hanno 
una sola ogiva, alcuni hanno invece testate 
multiple (sono cioè del tipo MIRV),.e ci ■ 
sono perfino alcuni missili di crociera * 
(emise) che possono compiere una limitata 
azione evasiva (non lasciano alcuna traccia). 

In termini semplici, il vostro punteggio si 
basa sulla durata della sopravvivenza delle 
vostre città. Ottenete punti sulla base del 
numero delle città e dei missili che restano 
al termine di ogni attacco e della difficoltà 
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dell’azione. 

Introduzione programma 

Attacco a sorpresa è composto di due 
brevi programmi in Applesoft Basic e di un 
programma più lungo in linguaggio 
macchina. Per copiare il programma 
introducete dapprima la parte in Basic del 
listato 1. Salvate il pogramma con il 
comando: 

SAVE SA.LOADER 


memoria cominciano in genere con la 
lettera L e temninano con un segno di 
percentuale (%). Le variabili di tracciamento 
cominciano con la lettera X o Y. Le variabili 
I e J sono usate come contatori di loop. La 
maggior parte delle altre variabili reca 
un’intera parola come START%, BLACK o 
MISSILE, anche se per il programma sono 
rilevanti solo le prime due lettere. 

La linea 210 del listato 2 imposta la 
variabile START% sulla locazione iniziale 


Poi introducete il programma in Applesoft 
del listato 2 e salvatelo con il comando: 

SAVE SURPRISE.ATTACK 

Infine accedete al Monitor con l’istruzione 
CALL-151 e copiate il codice esacìecimale 
del listato 3- Salvate il programma con il 
comando: 

BSAVE SAFAST,A$4000,L$D40 


Funzionamento programma 

Le parti in Applesoft di Attacco a sorpresa 
sono semplici, e contengono tutto il codice 
la cui esecuzione non è critica dal punto di 
vista del tempo. La prima parte in Applesoft 
del programma (listato 1) permette 
all’utente di scegliere le opzioni del gioco. 
Verifica inoltre che si trovino sul dischetto i 
file necessari , e in caso negativo visualizza 
un messaggio d’errore. Le linee 110-210 
ricevono'l’input dell’utente, e la linea 240 
scrive con POKE i risultati in un posto 
sicuro della memoria, dove potranno essere 
recuperati in seguito. Notate che la polarità 
del joystick viene fissata nelle linee 220 e 
230. Se scoprite che il vostro joystick è 
invertito potete cambiare le variabili V(6) o 
V(7) per raddrizzarlo. 

Infine la linea 250 esegue il programma 
SURPRISE.ATTACK (listato 2). 

La seconda parte in Applesoft del 
programma (listato 2) trova posto di misura 
sotto lo schermo Hi-Res. Non potete quindi 
aggiungere nulla al programma senza che la 
sua fine debordi nella memoria del display. 
Se questo accade la fine del programma 
verrà distrutta la prima volta che il 
programma eseguirà un comando HGR per 
pulire lo schermo. Se volete modificare il 
programma fate attenzione. Volendo potete 
spostare il programma sopra l’area di coda 
d’attesa del rilevamento dei missili (tavola 
1), oppure potete lasciare il programma 
dov’è e condensarlo, togliendo istruzioni 
REM e facendo combinazioni di linee. 

Le variabili che rinviano alle posizioni di 


TAVOLA 1. Mappa della memoria 

Locazioni 

Impiego 

$0000-$00FF 

Variabili assonile di pagina 0 

$0300-$032A 

Variabili assonile di pagina 3 

$032B-$30FF 

Stack dei nodi dispon ibili 

$0400-$07FF 

Display del testo 

S0800-S1FFF 

Programma in Applesoft 

$2000-$3FFF 

Display Hi-Res 

$4000-$47FF 

Libreria linguaggio macchina 

$4800-$4FFF 

Routine principale linguaggio macchina 

S5000-S53FF 

Coda d'attesa di rilevamento dei missili 

$5400-$95FF 

Variabili Applesoft Basic 


della parte in linguaggio macchina del 
programma. Notate che tutti i rinvìi alle 
locazioni di memoria nel codice macchina si 
basano su questa variabile. 

A linea 450 LIME è la variabile per il 
colore del paesaggio. Quando scegliete i 
nomi delle variabili fate attenzione che non 
coincidano con parole riservate. Il fattore di 
difficoltà regolabile è usato varie volte nel 
programma. Il fattore controlla il punteggio 
di bonus occorrente per una città, per la 
velocità dei missili in arrivo, per il valore di 
punti dei missili di difesa e per il numero 
elei missili di difesa dati in rifornimento nel 
modo continuo. 

I commenti che si leggono nel programma 
si riferiscono a partite e quadri. Per partita 
s’intende tutta l’azione che si svolge da 
quando il gioco ha inizio fino a quando le 
città che il giocatore difende sono distrutte. 
In ogni quadro lo schermo viene pulito, due 
ondate di missili nemici vanno all’attacco e 
viene visualizzato il punteggio (solo nel 1 


Questo programma è disponibile 
su dischetto. L elenco , i prezzi e le 
modalità d 'ordine di questo e degli altri 
dischetti disponibili sono riportati nella 
rubrica Disk Service. 
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E' nel cuore di Milano, a 50 mt. dalla fermata del Metro Linea 2 (S. Ambrogio) e vi propone 
le più vaste e qualificate scelte nel settore del personal computer e le marche che as¬ 
sicurano ima qualità più elevata e soluzioni tecnologiche più avanzate: 

Qui potrete trovare: 

- Stazioni Desk Top Publishing 

- Contabilità, fatturazione, magazzino 

- Programmi personalizzati su richiesta del cliente 

- Grafica, sia tecnica che commerciale 

- Reti locali 


Vi sono anche tutte le novità hardware prodotte da terze parti per Apple: 

- Schede accelerataci 

- Monitors grandi ad alta risoluzione, sia in B/N, che a colori 

- Dischi rigidi 

- Unità back-up a nastro 

E c’è anche il massimo nel settore dei computers portatili: 

- Compaq (Portable III/80286/80386) 

- Toshiba (serie 1000/1100/1200/3100/320075100) 


Garantisce: 

Assistenza Hard/Soft rapidissima e qualificata! 

La scelta CAT è per prodotti seri e per servizi efficienti! 
Il nostro indirizzo è: 



C.A.T. - Computerà Advanced Technologies 
Via San Vittore, 6 
20123 - MILANO 
Tel. 87.19.46/86.34.96 


Apple Center 

comPAa 

TOSHIBA 













Le prime cose che si notano in HyperCard sono gli 
strani termini che vi compaiono: Stack, Cards, 
Button.... Iniziamo a familiarizzare con questi oggetti. 


HyperCard: primo atto 



di Ni cola Sg arra 


s 

icuramente nei prossimi anni 
sentiremo parlare sempre 
più spesso di HyperCard 
come uno dei prodotti 
per personal computer 
destinato ad aprire 
una nuova classe di 
programmi oltre a 
quelli già esistenti, 
come: word 
processor, data 
base, fogli elettronici, 
grafica e impaginazione, 
rivoluzionando 
completamente il modo di 
gestire informazioni, 
elaborare dati e 
programmare. 

La maggior parte degli 
utenti Macintosh si 
sarà prima o poi 
trovata nella 
situazione di voler 
usare il proprio 
computer per 
realizzare delle 
gestioni 

particolari, come un 
archivio con 
elaborazioni non 
standard, delle 
statistiche strane o 
altro, e di non 
riuscire a trovare 
tra i numerosi 
programmi 
standard 
presenti sul 
mercato 
quello che 
riuscisse a risolvere completamente il 
problema. Prima di HyperCard Tunica 






soluzione possibile era quella di darsi da 
fare ed avventurarsi nell’affascinante, ma 
complesso, mondo della programmazione 
in Pascal, linguaggio C o simili su Mac. 

Con HyperCard il problema non si pone 
più. HyperCard è infatti uno strumento 
potentissimo che, grazie alla sua facilità 
d’uso e all’ estrema versatilità, può aiutare 
gli utenti a risolvere qualsiasi esigenza 
gestionale, dall’agendina all’archivio clienti, 
dai programmi didattici a quelli scientifici, 
senza dover essere esperti programmatori o 


Figura 1. 


Figura 2. 
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HyperCard 

Home 

(a) 

(b) 


avere conoscenze informatiche particolari. 

Contemporaneamente HyperCard 
costituisce un ambiente di lavoro ottimale 
per sviluppatori di software che, sfruttando 
le tante possibilità del prodotto, possono 
realizzare dei programmi professionali che 
si integrano perfettamente con l’ambiente 
Macintosh. 

HyperCard ha già suscitato un grande 



entusiasmo nel mondo degli utilizzatori 
Macintosh, tanto che, vista l’utilità e 
generalità del prodotto e la sua perfetta 
simbiosi con l’interfaccia iconografica di 
Macintosh, Apple ha deciso di distribuire 
HyperCard con il software di sistema e di 
inserirlo a tutti gli effetti come parte 


integrante del sistema operativo e 
dell’ambiente Mac, per farlo diventare non 
più solo un computer facile da usare con 
programmi già pronti, ma anche facile da 
programmare e adattare per le proprie 
necessità. 

Comunque, nonostante la sua semplicità, 
HyperCard resta un prodotto complesso, 
strutturato in vari livelli gerarchici di 
comandi e di interazione, partendo dal 
livello più basso dedicato ad utenti 
inesperti, fino ad arrivare al più alto studiato 
per utenti esperti e programmatori. 

Questa serie di articoli ha lo scopo di 
aiutare il lettore sia nel muovere i primi 
passi con HyperCard sia nel guidarlo all’uso 
delle possibilità offerte, dalle più semplici a 
quelle più avanzate. 

Per poter integrare le nozioni che 
compariranno negli articoli, inevitabilmente 
incomplete per questioni di spazio, saranno 
disponibili, su dischetto, delle note 
aggiuntive che conterranno ulteriori 
informazioni, applicazioni già pronte ed 
esempi di programmazione. 

In questo primo articolo tratteremo in 
generale la filosofia e i concetti 
fondamentali su cui si basa HyperCard, 
successivamente entreremo nei dettagli e 
ne vedremo le applicazioni concrete. 


La filosofìa di HyperCard 

HyperCard viene definito uno strumento, 
o anche un ambiente di lavoro, che 
permette di creare, gestire, personalizzare, 
informazioni, in un formato completamente 
libero, usando testo, grafica, suoni, senza 
dover porre dei sostanziali limiti alla 
fantasia. 

Possiamo vedere HyperCard come tanti 
programmi in uno: è un data base, poiché 
permette di archiviare, creare e cancellare 
dati di qualsiasi tipo, effettuare ricerche, 
elaborazioni e stampe di report. 

È un programma di disegno, perché con 
esso si possono creare immagini, in modo 
molto simile a Mac Paint ma con strumenti 
più potenti, ed integrando queste immagini 
con le informazioni che vogliamo. 

È linguaggio di programmazione, perché 
HyperCard è programmabile in Hypertalk, il 
linguaggio mediante il quale si possono 
realizzare applicazioni che gestiscano i dati 
inseriti e utilizzino “oggetti” particolari come 
bottoni campi ed altri. 

Tutte queste possibilità restano comunque 
una parte del patrimonio potenziale del 
programma, ma nonne costituiscono il fine. 
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Primo approccio 

Cominciamo il nostro viaggio all’interno 
di HyperCard con l’operazione più semplice, 
cioè quella di lanciare il programma. 

Entriamo nel programma facendo due clic 
sulla sua icona (figura 1) e, fatto questo, 
dopo qualche secondo ci troviamo davanti 
alla schermata di figura 2. 

Apriamo i menù esaminando le opzioni 
che vi compaiono. Si notano subito strani 
termini come: Stack, Cards, Button ed altri, e 
si comprende che hanno una grande 
importanza nelfutilizzo di HyperCard.. 
Queste parole infatti identificano gli oggetti 
principali con cui HyperCard lavora e con 
cui l’utente costruisce le proprie 
applicazioni. Quindi è indispensabile 
definire quali e cosa sono questi oggetti. 

Gli elementi base che costituiscono ogni 
applicazione di HyperCard sono : 

• Stack (Pila) 

• Backgrounds (Fondali) 

• Cards (Schede) 

• Fields (Campi) 

• Buttons (Bottoni) 

Esaminiamoli uno ad uno in modo più 
dettagliato. 

Stack 

Uno Stack costituisce l’archivio gestito da 
HyperCard, non è altro che un insieme 
omogeneo di dati, e può essere visto come 
una pila di fogli messi l’uno sull’altro o 
come uno schedario in cui le schede sono 
ordinate Furia di seguito all’altra e 
contengono tutte informazioni riguardanti 
un certo argomento. Ad ogni Stack deve 
essere associato un nome che lo identifica 
(figura 3). Un esempio di Stack può essere 
quello di una agenda di appuntamenti, in 
questo caso ogni singolo foglio conterrà gli 
appuntamenti di uno, più giorni o di una 
intera settimana, ordinati l’uno sull’altro 
secondo date consecutive; a tutto lo Stack 
sarà dato il nome di “Agenda”. 

In figura 4 possiamo vedere l’agenda che 
è già contenuta negli esempi forniti insieme 
ad HyperCard. Ogni singolo foglio contiene 
informazioni riguardanti una settimana e 
delle icone che permettono di effettuare 
particolari operazioni. 

Ad ogni Stack HyperCard fa corrispondere 
un documento Macintosh a cui è associata 
l’icona di fìgural(b). 

Nei dischi di HyperCard sono contenuti 
numerosi esempi di Stack già pronti. Per 
entrare in uno di questi si può usare 
l’opzione Open Stack del menù File e poi 
effettuare la scelta nell’apposito quadro di 


dialogo, oppure con un clicsemplicemente 
su una icona dello Stack denominata Home 

(figura 2). 

Cards 

I singoli fogli che compongono lo Stack 
vengono detti Cards o schede e sono queste 
che contengono fisicamente tutte le 
informazioni che costituiscono Finterò Stack 
(figura 3). Ritornando all’esempio 
precedente ogni scheda conterrà un testo 
che descrive gli appuntamenti di un dato 



giorno oltre a informazioni come data, Figura 3- 

anno, eccetera. 

I dati che si possono memorizzare su una 
Card sono sia di tipo testo che di tipo 
grafico, disposti all’interno della scheda in 
un formato completamente libero senza 
alcuna limitazione. Per un archivio artistico, 
ad esempio, si potrà creare uno Stack le cui 
cards contengono le immagini digitalizzate 
delle opere con informazioni come: il titolo, 
il nome dell’autore e un breve testo di 
descrizione; oppure, nell’agenda ogni 
scheda conterrà soltanto dei testi con gli 
appuntamenti. 

Una Card ha una grandezza di 342 x 512 
pixel, e quindi occupa esattamente lo 
schermo di un Mac Plus o SE. HyperCard, 
perciò, può visualizzare solo una scheda 
alla volta, e ci si può spostare da una Card 
all’altra utilizzando i comandi del menù Go. 

In figura 4 vediamo come viene 
visualizzata una scheda dello Stack agenda. 

Dopo la creazione di uno Stack e 
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l’inserimento di Cards all’interno di esso 
otteniamo un archivio di dati che si può 
facilmente manipolare attraverso HyperCard, 
che da questo punto di vista si comporta 
esattamente come un normale Data Base. 

Gli elementi che seguono sono quelli che 
invece rendono unico HyperCard 
differenziandolo da altri programmi già 
esistenti. 

Backgrounds 

Strettamente collegati alle Cards sono i 
Backgrounds. L’idea è quella che alcune 
schede di uno stesso Stack possano avere in 
comune dei disegni, dei testi o oggetti che 
costituiscono il fondale su cui il contenuto 
Figura 4. effettivo della scheda vada a sovrapporsi. 



Nell’agenda il disegno delle pagine del 
libretto e delle righe dei testi è comune per 
tutte le Cards. Con HyperCard è possibile 
raggruppare tutti questi oggetti in un unico 
Figura 5a-5b-5c. elemento chiamato Background che viene 



condiviso delle Cards di uno Stack. 

Per capire meglio la funzione dei fondali 
immaginiamo di dover creare uno Stack che 
contenga gli indirizzi dei nostri amici; ogni 
Card quindi conterrà informazioni del tipo: 
nome, cognome, indirizzo, eccetera. 
Creiamo allora un Background (figura 5a), 
che contenga le diciture di ogni campo ed 
eventuali abbellimenti grafici, mentre 
(figura 5b) in ogni scheda inseriamo solo le 
informazioni riguardanti ogni singola 
persona, e associamo queste schede allo 
stesso Background. Quello che si otterrà 
visualizzato sullo schermo non è altro che la 
sovrapposizione del Background e del 
contenuto della Card (figura 5c) che 
formeranno un tutt’uno, evitando di ripetere 
gli stessi identici elementi per tutte le schede 
.Ad uno Stack si possono associare più di un 
Background e le schede sono raggruppate 
in modo tale che ad ogni gruppo é associato 
un suo sfondo. 

Fields. 

Fino ad ora abbiamo parlato di testi senza 
entrare molto in dettaglio su come e dove 
essi possano essere inseriti all’interno delle 
Cards. Gli oggetti che in HyperCard sono 
destinati a contenere questo tipo di 
informazioni vengono detti Fields o campi, 
possono immagazzinare parole, linee o 
interi testi di più righe, con lo stile, la 
grandezza e i font voluti ed essere inseriti 
all’interno di schede o Backgrounds. Nello 
Stack agenda (figura 6) i campi vengono 
utilizzati per registrare gli appunti relativi ad 
ogni giorno e per visualizzare le date 
corrispondenti. 

I Fields possono essere di grandezza 
voluta e di vario tipo a seconda del loro 
aspetto visivo e della loro funzione, ad 
esempio possono avere una scroll bar per 
far scorrere le righe di testo, utilissimo se il 
campo deve contenere testi molto lunghi, 
oppure possono essere “trasparenti” per far 
vedere gli eventuali disegni che ci sono al di 
sotto, eccetera. 

Supponiamo, ad esempio, di voler 
realizzare un archivio di lettere commerciali; 
potremmo allora creare uno Stack in cui 
ogni scheda contiene un campo con una 
barra di scorrimento, grande quasi come la 
Cards, dove il testo della lettera è 
memorizzato. In questo modo il testo può 
essere lungo quanto si vuole: usando la 
barra se ne visualizza la parte da esaminare; 
in altri campi più piccoli si possono inserire 
dati come il destinatario, la data, eccetera. 

L’uso dei Fields è molto semplice infatti 
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l’utente può aggiungere testi con un clic 
all’interno del campo voluto e, dopo la 
comparsa del cursore, usando la tastiera 
inserire le informazioni. I campi però 
possono anche essere riempiti con messaggi 
opportuni da HyperCard, seguendo le 
istruzioni del programma attualmente attivo, 
come accade per la data e il giorno negli 
appositi campi delle schede dell’agenda che 
infatti vengono aggiunti automaticamente 
ed in modo completamente trasparente. 

Buttons 

I bottoni rappresentano una delle 
possibilità più importanti di HyperCard. 
Supponiamo di esaminare una scheda di un 
archivio di biblioteca contenente i dati 
riguardanti un determinato libro: titolo, 
autore, casa editrice, eccetera; se volessimo 
avere informazioni ulteriori sull’autore, ad 
esempio la sua biografia, normalmente si 
dovrebbe aprire un altro archivio 
contenente tutti gli autori e cercare quello 
voluto. 

L’ideale sarebbe un bottone che una volta 
premuto aprisse automaticamente lo 
schedario voluto e visualizzasse la scheda 
corrispondente all’autore del libro 
esaminato, senza eseguire operazioni 
complesse. 

Tutto questo con HyperCard è facilissimo 
da realizzare inserendo insieme ai dati su 
Cards e Backgrounds dei Bottoni a cui poi 
associare le sequenze di operazioni e azioni 
che HyperCard deve eseguire: passare da 
una scheda a un’altra, aprire un nuovo 
Stack, elaborare i dati, mandare messaggi 
scritti o anche sonori all’utente e molti altri. 

Come per i campi, i Bottoni possono 
essere di diverse forme e di vari tipi; alcuni 
sono come quelli usati nei riquadri di 
dialogo con Macintosh (figura 7) altri 
possono essere associati a icone che 
rappresentano il tipo di azione che si ottiene 
premendoli, altri ancora possono essere 
trasparenti, lasciano cioè vedere gli oggetti 
che vi sono sotto. 

Se poi un Bottone viene inserito in un 
Background questo comparirà in tutte le 
schede ad esso associate e logicamente gli si 
potranno affidare delle operazioni comuni a 
tutto questo gruppo di Cards. 

Ad esempio nello Stack dell’agenda vi 
sono dei bottoni associati alle icone con le 
frecce a destra e a sinistra che permettono 
di passare rispettivamente dalla scheda 
corrente a quella precedente e successiva 
ed altri associati alla casetta per uscire dallo 
Stack, al calendarietto per passare alle 
schede contenenti il calendario e così via. 

Anche utilizzare i Bottoni, come del resto 



tutto in HyperCard, è semplicissimo, per Figura 6. 

attivarli basta soltanto portare con il mouse 

la freccia sopra di essi e premere una volta il 

pulsante, dopodiché HyperCard esegue le 

azioni volute cioè la sequenza di comandi, 

istruzioni in linguaggio Hypertalk che 

l’utente ha associato al pulsante quando lo 

ha creato. 



Figura 7.1 bottoni 
possono avere 
diverse forme e 
diversi stili; alcuni 
sono come quelli 
usati 

abitualmente nei 
riquadri di 
dialogo con 
Macintosh. 


Una delle possibilità più interessanti è 
infatti quella di poter collegare ai bottoni, 
ma anche a Stack, Cards, eccetera dei 
programmi che si attivano automaticamente 
quando l’utente svolge particolari 
operazioni su di essi. Questi programmi 
sono memorizzati in particolari strutturej 
che tratteremo in seguito, chiamate Script. 

I bottoni sono quindi degli oggetti attivi 
che si possono aggiungere ai dati di un 
archivio per collegare logicamente le 
informazioni tra di loro. 

(continua) 
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HyperGeometer è uno 
stack, completo, per Hyper 
Card. Esaminando le varie opzioni è facile 
imparare come relizzare applicazioni su misura. 


HyperGeometria 


H yperCard non è solo un databse 
grafico, ma un vero e proprio motore 
software con cui è possibile sviluppare 
applicazioni di ogni genere, con la 
massima semplicità. In questo numero 
di Applicando proponiamo uno stack 
(ovvero un'applicazione finita) che 


illustra praticamente le molteplici 
possibilità di HyperCard. 

Il disegno modulare 

Il concetto di disegno modulare di un 
programma è importante per chi si accinge 


di Chris Pelkie 
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allo studio di HyperTalk. Il nostro stack avrà 
nello script di background una serie di 
handler di messaggi ai quali altri bottoni 
faranno riferimento quando riceveranno un 
clic. In altre parole, ogni bottone non è una 
entità a se stante, ma dipende da altri script 
alPinterno di altri oggetti. Potrete vedere la 
potenza di questo concetto quando si dovrà 
cambiare una regolazione che influenza un 
certo numero di script. Disegnando uno 
script in modo modulare deve essere 
possibile fare un solo cambiamento ed 
ottenere che script differenti (e 
possibilmente in diversi punti dello stack) 
possano modificare il loro comportamento. 
Inoltre, dei moduli di dimensioni contenute 
ed autonomi rendono più facile la 
correzione degli errori e l’aggiunta di nuove 
istruzioni. 


Costruire la struttura 

Iniziate aprendo HyperCard e 
selezionando New Stack... dal menù File. 
Deselezionate Copy current background (in 
modo da iniziare con uno schermo 
completamento vuoto), date allo stack il 
nome HyperGeometer e fate clic su New 
Button. Osservate la figura 1 che mostra la 
disposizione completa della scheda. Tutti i 
bottoni e i campi sono oggetti del 
background, così come i due assi in grigio e 
la linea verticale che separa il pannello 
verticale contenente i bottoni di controllo 
dall’area di disegno. Se lavorate in 
Background fin dall’inizio potete 
risparmiarvi più tardi molti Taglia e Incolla. 
Scegliete Background dal menù Edit oppure 
premete Comando-B. Potreste ora 
immergervi nel lavoro e cominciare a 
disegnare bottoni e campi, eventualmente 
ricostruendo abbastanza bene la figura 1. 
Però, se duplicate i campi e i bottoni già 
esistenti, potete spesso risparmiarvi 
parecchio lavoro. Quando copiate un 
oggetto, anche tutte le proprietà dell’oggetto 
vengono copiate, incluse la disposizione del 
testo e lo script. In questo stack ci sono tre o 
quattro categorie di oggetti che sono 
generalmente simili, perciò potete farne una 
copia master e duplicarla quando vi serve. 

Scegliete New Button dal menù Objects. 
Fate un doppio clic sul nuovo bottone e 
dategli il nome Ripristina Paint. Non 
modificate lo stile rettangolo arrotondato. 
Potete fare un clic su Auto Hilite se vi piace 
che i bottoni lampeggino quando vi fate un 
clic. Fate clic su OK. Per il momento non 
conviene scrivere lo script, altrimenti 
dovrete cancellarlo da tutti gli altri bottoni 
che duplicherete a partire da questo. 


Trascinate il bottone verso la zona in alto 
a sinistra dello schermo (come nella figura) 
ed allungatelo alla dimensione illustrata. Le 
dimensioni esatte non sono importanti, è 
sufficiente dimensionarlo secondo la 
larghezza del pannello di controllo in modo 
che sia visivamente gradevole. 

Mantenete premuti i tasti Maiuscole ed 
Opzione e posizionate il mouse nel centro 
del bottone. Trascinaste verso il basso una 
copia del primo bottone e ripetete 
l’operazione per altre tre volte (avrete in 
totale cinque bottoni). Il tasto Opzione 
duplica il bottone e il tasto Maiuscole 
mantiene i bottoni allineati verticalmente, se 
avete trascinato verso il basso (se trascinate 
lateralmente, il tasto Maiuscole manterrebbe 
i bottoni allineati orizzontalmente). 

Rilasciate il tasto Opzione e, mantenendo 
premuto il tasto Maiuscole, trascinate due 
dei bottoni verso il basso dove dovrebbero 
essere collocati i due bottoni Disegna 
Poligoni e Disegna Rettangoli. Rilasciate il 
tasto Maiuscole, fate un doppio clic su ogni 
bottone e scrivete il nome appropriato. Poi 
fate clic su OK. Più avanti scriverete lo 
script. 

Premete il tasto Maiuscole, selezionate e 
dimensionate appropriatamente i rimanenti 
due bottoni trascinandoli per gli angoli. 
Chiamate questi due bottoni Cancella Tutto 
e Cancella Pannell. Li potete allineare molto 
bene semplicemente mantenendo premuto 
il tasto Maiuscole e trascinando il centro dei 
bottoni. 

Nota.- Nella discussione che segue e nel 
listato del programma sono stati usati sei 

puntini “.” come identificatori dello 

spazio. Ogni volta che vedete i sei puntini 
dovete battere al loro posto per due volte 
Opzione-spazio. Opzione-spazio è una 
quantità fissa di spazio bianco e, fra non 
molto, capirete perché si deve fare questo. 

Selezionate New Button dal menù Objects 
e poi fate un doppio clic sul nuovo bottone. 

Cambiate il suo nome in “.Disegno 

Pieno”. Battete due volte Opzione-spazio al 
posto dei puntini per creare uno spazio fisso 
prima del nome del bottone. Questa azione 
soddisfa due scopi: i titoli dei bottoni 
possono essere allineati facilmente e il 
nome di ogni bottone sarà distinto da quello 
del suo partner, quello con l’icona del 
bottone circolare (che non è stato ancora 
creato). È preferibile non usare Auto Hilite 
per questa serie di bottoni, poiché il loro 
scopo è di far lampeggiare i bottoni circolari 
se l’utilizzatore vi effettua un clic. Scegliete 
per questo bottone lo stile trasparente e fate 
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clic su OK. Premete Comando-M per far 
comparire la finestra dei messaggi e 
scrivetevi questo comando: 

set textAlign of bkgnd button “.Disegno 

Pieno” to left 

e poi premete il tasto Return. Per 
nascondere di nuovo la finestra dei 
messaggi premete ancora Comando-M. Le 
caratteristiche del testo dei bottoni 
(textFont, textStyle, textSize, textAlign) 
possono essere assegnate solo 
indirettamente, poiché non c’è una finestra 
per assegnare le caratteristiche dei font 
associata con i bottoni. 

Mantenendo premuti i tasti Opzione e 
Maiuscole riproducete quattro altri bottoni 

dal bottone “.Disegno Pieno”. Questi 

saranno i bottoni “.Spaziatura”, 

“.Lati Polig.Y.Velocità” e 

“.Linee”. Possiamo riprodurre subito 

questi bottoni, perché nessuno di essi avrà 
uno script. Trascinateli al loro posto, fatevi 
sopra un doppio clic e date loro il nome 
appropriato. Tutte le altre proprietà sono già 
definite. 

Nota: Per questi bottoni non si deve 
selezionare Auto Milite perché è previsto 
che non facciano niente quando ricevono 
un clic. 

I bottoni della serie seguente possiedono 
delle proprietà quasi identiche, così potete 
risparmiare un po’ di lavoro scrivendo lo 
script prima di duplicarli e facendo poi solo 
dei cambiamenti minori in ogni script. 

Fate Maiuscole-doppio clic sul bottone 

“.Disegno Pieno” e introducete questo 

script: 

on mouseDown 

click at thè loc of bkgnd button “Draw 

Filled” 

end mouseDown 

Nota: Il bottone background citato nello 
script non ha nel suo nome gli Opzione- 
spazio. Inoltre, assicuratevi di cambiare 
mouseUp in mouseDown. Qualche volta è 
preferibile usare mouseDown, perché 
ritorna alLutilizzatore una risposta del 
bottone più immediata. 

Quando avete finito fate clic su OK per 
uscire dàll’editor degli script. Premete 
Opzione e Maiuscole e duplicate tre altri 

bottoni dal bottone “.Disegno Pieno”. 

Fate doppio clic su ognuno di essi e 
modificate appropriatamente i nomi 

( d .Disegno Centr.”, “....: .Linee Multiple” 

e “.Griglia Disegno”), poi fate clic sul 

bottone Script... e modificate lo script (fate 


riferimento al listato del programma). Per 
esempio, il secondo bottone dovrebbe 

essere chiamato “.Disegno Centr.” ed il 

suo script dovrebbe diventare: 

on mouseDown 

click at thè loc of bkgnd button “Draw 
Centered” 
end mouseDown 


Allineate il bordo sinistro di questi quattro 
bottoni ed allungateli in modo che il nome 
più lungo possa comparire completamente. 

I due Opzione-spazi provvedono spazio Figura 1. 

sufficiente perché sopra questi bottoni Lo schermo di 

possano essere collocati i bottoni circolari in HyperGeometer . 
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modo da dare l’impressione che le icone si 
trovino alla sinistra dei bottoni e non sopra 
di essi. Tutti i nomi dei bottoni risultano 
allineati a sinistra e danno un’impressione 
migliore che se fossero centrati. 

Allineate i margini sinistri delle etichette 
dei quattro bottoni inferiori 

(“.Spaziatura, ecc.), ma lasciate 

abbastanza spazio tra i bottoni di controllo a 
forma di freccia e i bottoni con le etichette 
per inserire i campi di testo. 

Selezionate New Button dal menù 
Objects. Fate un doppio clic sul nuovo 
bottone e chiamatelo Draw Filled (questa 
volta non ci sono spazi prima del nome). 
Fate clic sul bottone Icon... e rintracciatè 
l’icona per i bottoni circolari nella finestra 
che mostra le icone. Questa è l’icona ID 
1015, chiamata Small Button. Fatevi sopra 
un clic e fate clic su OK. Fate ancora un 
doppio clic sul bottone, disabilitate Show 
Name, abilitate Auto Hilite, scegliete lo stile 
trasparente e fate clic su OK. Dimensionate 
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il bottone così che la sua icona possa 
adattarsi allo spazio che si trova alla sinistra 
del bottone “.Disegno Pieno”. 

Duplicate con Opzione-Maiuscole tre altri 
bottoni circolari e posizionateli 
appropriatamente. Identificateli con Draw 
Centered, Draw Multiple e Drawing Grid. 

Duplicatene un altro ancora e fatevi sopra 
un doppio clic. Fate clic sul bottone Icon. 
rintracciate la piccola freccia puntata verso 
l’alto e selezionatela. Quando avete fatto 
clic su OK usate Opzione-Maiuscole- 
trascinamento per produrre tre altri bottoni 
con la freccia verso l’alto e posizionateli 
come indicato nella figura. Chiamateli 
MultiSpace Up, PolySides Up e LineSize Up. 

Duplicate ancora un bottone con la 
freccia, sostituite la sua icona con una 
freccia puntata verso il basso, fatene tre 
copie uguali e posizionatele vicino ai 
bottoni con la freccia verso l’alto. Chiamate 
questi bottoni MultiSpace Down, PolySides 
Down, DragSpeed Down e LineSize Down. 
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Selezionate New Button, fatevi sopra un 
doppio clic, chiamatelo Show/Set Origin, 
scegliete lo stile check box, disabilitate 
Show Name, non abilitate Auto Hilite e fate 
clic su OK. Dimensionate questo bottone 
quanto basta perché possa contenere il 
check box e trascinatelo alla destra del 
bottone Disegna Poligoni, come mostrato 
nella figura 1. 

Ecco fatto! Ventisei bottoni in pochi 
minuti. Naturalmente, in molti dovete 
ancora inserire lo script, ma la disposizione 
del pannello di controllo è praticamente 
completata. 


La scelta dei campi 

Prima di introdurre gli script conviene 
creare i campi necessari così che, quando 
provate i bottoni, i campi possano mostrare 
i risultati. Ci sono 31 campi nel background 
che possono essere raggruppati in due 
categorie principali e un terzo gruppo 
assortito. Assicuratevi di star lavorando nel 
background (la barra dei menù deve 
mostrare il tratteggio). Nonostante il fatto 
che nessun campo di questo stack abbia 
uno script, gli script dei bottoni si 
riferiscono a questi campi mediante il loro 
nome, perciò assicuratevi che il nome dei 
campi corrisponda esattamente a come 
viene scritto all’interno degli script dei 
bottoni. Se i nomi non corrispondono 
esattamente, quando fate clic su un bottone 
otterrete errori del tipo “never heard of 
bkgnd field Tal dei tali”. Frequentemente, 
questo significa che avete scritto in modo 
sbagliato il nome del campo nello script del 
bottone o nella finestra delle caratteristiche 
del campo. Potrebbe anche significare che il 
campo non è stato ancora creato o che il 
campo è stato inserito nella scheda e non 
nel background. 

Scegliete New Field dal menù Objects, 
fatevi sopra un doppio clic, chiamatelo 
Filled, selezionate lo stile rettangolare e fate 
clic sul bottone Font... Assegnate le 
caratteristiche del font come Chicago, 12 
punti, Allineato a sinistra e fate clic su OK. 
Dimensionate questo campo come un 
quadrato che sia piccolo abbastanza per 
contenere uno o due caratteri e 
posizionatelo alla sinistra del primo bottone 
circolare. Con Opzione-Maiuscole duplicate 
tre altri campi come questo e posizionateli 
vicino agli altri bottoni circolari. Chiamate 
questi campi Centered, Multiple e Grid. 

Duplicate un altro campo e fatevi un 
doppio clic. Chiamatelo MultiSpace e 
cambiate le caratteristiche del suo font in 
Geneva, Bold, 9 punti, centrato. Fate clic su 
OK e dimensionatelo come un rettangolo un 
poco più grande (che possa contenere 
quattro o cinque caratteri). Posizionatelo tra 
i bottoni con la freccia ed il bottone con 

l’etichetta “.Spaziatura” e poi duplicatelo 

altre tre volte. Chiamate questi campi 
PolySides, DragSpeed, LineSize, e 
disponeteli vicino ai loro bottoni con 
l’etichetta. 

Duplicate ora ancora un altro campo. 
Fatelo largo come mostrato nella figura 1 in 
basso a sinistra. Dovrebbe essere largo 
quanto il pannello di controllo con 
esattamente tre righe di testo per la 
presentazione dei messaggi. Chiamate 
questo campo”Mouse Coords e fate clic su 
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OK. Posizionate questo campo appena sotto 
il bottone Disegna Rettangoli. 

Duplicate questo campo e portate la copia 
sotto il campo MouseCoords. Chiamatelo 
Message Field e regolate le caratteristiche 
del suo font in Geneva, Bolcl, Italie, 10 
punti, centrato e fate clic su OK. Allungate 
questo campo in modo che abbia quattro 
righe di testo per mostrare i messaggi ed 
allargatelo come il pannello di controllo. 

Duplicate ancora il campo Mouse Coords 
e trascinatelo verso l’alto fino a coprire i 
bottoni Disegna Poligoni e Disegna 
Rettangoli. Chiamate il campo Origin. 

Questo sarà un campo nascosto, perciò non 
preoccupatevi se i bottoni rimarranno 
coperti. Però dovete diminuire la sua 
larghezza in modo da lasciare libero il 


Tavola 1. Le caratteristiche 

thè fitted 

Se è vero, i poligono vengono riempiti con il 
retino corrente. 

thè centered 

Se è vero, linee, rettangoli ed ovali vengono 
disegnati trascinando una linea dal centro 
verso un vertice. 

Nota: Ipoligoni disegnati con lo strumento 
regolare dei poligono vengono sempre 
disegnati dal centro. 

thè lineSize 

Spessore delle linee e dei perimetri. Può 
essere di 1, 2, 3, 4, 6 oppure 8 pixel. 

thè dragSpeed 

Velocità in pixel per secondo alla quale 
HyperTalk, trascina gli strumenti di Paint. 

Se è 0, il trascinamento è “istantaneo” e gli 
effetti multipli non appaiono. 

thè multiple 

Se è vero, i poligoni e le altre forme vengono 
disegnate come multipli uno all’interno 
degli altri. Vedere anche thè dragSpeed e 
thè multiSpace. 

thè multiSpace 

Regola la spaziatura tra disegni multipli 
successivi, se thè multiple è vero. Può essere 

1, 2, 3; 4, 5, 6, 7, 8 oppure 9. 

thè grid 

Se è vero , le coordinate del disegno sono 
condizionate da punti fissi della griglia. Se 
la griglia è attivata, i vertici del poligono 
non sempre cadono dove fate il clic. 

thè polySides 

Il minimo è 3 (triangolo), il massimo è 50. 
Numeri superiori a 50producono cerchi. 


piccolo quadrato di check che nasconderà o 
rivelerà questo campo. Se non potete 
vedere il bottone, non vi potrete fare sopra 
il clic! 

Mancano solo altri tre campi. Duplicate il 
campo MultiSpace e chiamatelo Round 
Distance. Dimensionatelo in modo che 
possa contenere solo uno o due caratteri e 
posizionatelo nell’angolo superiore sinistro 
del campo Mouse Coords. Date al suo font 


le caratteristiche Geneva, Bolcl, 9 punti, 
allineato a sinistra. Infine, duplicatelo e 
spostate la copia nell’angolo in alto a destra 
del campo Mouse Coords e chiamate questo 
campo Round Angle. Questi due campi vi 
permetteranno di specificare l’angolo e il 
numero dei decimali desiderati per i valori 
di distanza. 

Per creare l’ultimo campo, selezionate 
New Field dal menù Objects. Portate il 
campo nel centro della scheda e fatevi sopra 
un doppio clic per ottenere la finestra di 
dialogo delle informazioni. Chiamate il 
campo Copyright Field, selezionate lo stile 
ombreggiato e l’opzione del margine largo. 
Fate un clic sul bottone Font... e comandate 
l’allineamento centrato e lo stile bolcl. Fate 
clic su OK e scegliete lo strumento con la 
mano. Poi fate clic nel campo e introducete 
l’avviso di copyright dal listato (questo 
campo appare come BKGND FIELD 14 
verso la fine del listato). Quando avete 
completato l’inserimento dell’avviso, 
scegliete di nuovo lo strumento campo e 
fate un doppio clic sul campo. Ora 
selezionate Locked text e deselezionate 
Visible. Questo campo apparirà quando 
aprite HyperGeometer e disapparirà quando 
farete clic con il mouse. 

Questi sono tutti i campi che servono. Se 
avete seguito attentamente le istruzioni 
dovreste ora avere tutti i campi 
correttamente identificati. Qualche piccolo 
abbellimento ed eccovi pronti per iniziare 
con gli script. 

Controllate di nuovo di star lavorando nel 
background. Selezionate lo strumento Line 
dal menù degli Strumenti e tracciate una 
linea verticale per demarcare il bordo destro 
del pannello di controllo (tenete premuto il 
tasto Maiuscole mentre disegnate per 
ottenere una linea obbligata verticalmente). 
Teoricamente dovreste nascondere la barra 
dei menù (Comando-spazio) prima di 
disegnare in modo che la linea si estenda 
fino alla sommità dello schermo, dato che la 
barra dei menù sarà invisibile quando 
questo stack sarà in uso. In effetti, se 
disegnate la linea dal basso verso l’alto, lo 
strumento Paint disegnerà la linea dietro la 
barra dei menù anche se questa è visibile. 

Dal menù Pattern selezionate il retino 
grigio. Tenete premuti i tasti Maiuscole (per 
obbligare la direzione) ed Opzione (per 
usare il retino selezionato come tracciatore 
della linea) e disegnate due assi nell’area di 
disegno. Se tenete premuto il tasto Opzione 
e disegnate con il retino grigio ottenete 
come assi due linee tratteggiate. Più avanti 
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userete una delle possibilità dello, stack per 
determinare il punto di intersezione esatto. 
Per il momento, è sufficiente che si 
intersechino all’incirca nel centro dell’area 
di disegno. 


Le caratteristiche di Paint 

In tutti questi script useremo, regoleremo 
e mostreremo numerose caratteristiche di 
Paint. In generale, il nome di una 
caratteristica è preceduto da “thè” come in 
thefilled o thè lineSize , nonostante che 
non sia sempre richiesto da HyperTalk. Si è 
cercato di usare il “thè” in maniera 
omogenea poiché ci sono alcune situazioni 
dove deve apparire affinché lo script 
funzioni correttamente. D’altra parte, in 
tutti i casi dove noi creiamo in HyperTalk i 
nostri nomi di variabili, non possiamo 
precederli dal “thè” come parola separata 
(possiamo invece dare a una variabile un 
nome come “theLine”, che costituisce una 
parola unica). 

Le caratteristiche che manipoleremo si 
trovano nella tavola 1. 

Le caratteristiche thè grid, thè filled, thè 
centered, thè multiple , thè lineSize e thè 
polySides vengono normalmente 
comandate scegliendole dal menù Opzioni 
quando è selezionato uno strumento di 
disegno. Premendo Opzione e 1-9 quando 
thè multiple è vero, è possibile regolare thè 
multiSpace. 

La caratteristica thè dragSpeed può 
essere manipolata solo in uno script o nella 
finestra dei messaggi. Lo scopo del 
pannello di controllo consiste proprio nel 
mettere a disposizione queste regolazioni e 
nel mostrare il loro valore. 


Il cervello dello stack 

Ora che è stato tutto predisposto, potete 
cominciare ad introdurre gli script. Fate 
riferimento alla figura 1 ed al listato per 
identificare ogni bottone e lo script che vi è 
associato. 

Gli script nel listato 1 appaiono in 
questo ordine: gli script dello stack, gli 
script del background, gli script dei bottoni 
del background e gli script dei campi del 
background. HyperGeometer non ha 
script, bottoni o campi nella scheda. Potete 
introdurre gli script così come appaiono 
nel listato oppure potete introdurli mentre 
seguite la discussione di ogni handler che 
inizia qui di seguito. Assicuratevi solamente 
di introdurre lo script giusto per ogni 
oggetto. 

I nomi degli oggetti appaiono nel listato 


come commenti. Se le caratteristiche 
dell’oggetto sono differenti da quelle di 
default, il listato fornisce i nuovi valori. Per 
esempio, lo stile di default di un bottone è il 
rettangolo arrotondato. Se si prevede che un 
bottone sia opaco, il listato lo dirà 
chiaramente. 

Gli script relativi ai bottoni non sono 
descritti nello stesso ordine dall’alto in basso 
come appaiono sullo schermo. Perciò 
dovete fare attenzione ad introdurre lo script 
corretto corrispondente al bottone relativo. 

Il nome di ogni bottone viene fornito sotto 
forma di commento nella prima riga del 
listato. Accoppiate questo nome con il nome 
mostrato nell’editor dello script nella parte 
superiore dell’area di introduzione del testo. 

I quattro bottoni “.Spaziatura”, 


é flrch. Comp. Dai Strumenti Disegno Opzioni Sfondi 


Cancella Tutto 
Cancella Pannello 
(§) Disegno Pieno 
(§) Disegno Centr. 
(§) Linee Multiple 
(§) Griglia Disegno 


J 

5 


ì> 

4 

Spaziatura 


5 

Lati Polig. 

<ì- 

0 

Uelocità 

O 0 

1 

Linee 


Disegna Poligoni J 


I Disegna Rettangoli 


0 | h = -27, y = 24 QT 


Ah = 64, ÀY = -25 
distanza = 69 a 559° 
Premere Esc per 
annuii e re 

Premere Comande- Tab 
quando finito 


□ 



“.Velocità”, “.Linee” e “.Lati 

Polig.” servono solamente come etichetta e 
non hanno alcuno script. Realizzandoli 
come bottoni, invece che mediante lo 
strumento di testo di Paint, diventa più 
facile spostarli a piacimento sullo schermo. 

Selezionate lo strumento Bottone dal 
menù Tools. Iniziate facendo Maiuscole¬ 
doppio clic sul bottone Ripristina Paint; 
copiate lo script che trovate nel listato 1 
per il bottone di background Ripristina 
Paint. Dopo avere corretto gli eventuali 
errori di battitura, fate clic su OK e ripetete 
la stessa procedura per il bottone 
successivo. 


Bottoni globali 

• Ripristina Paint 

Questo script mette il valore corrente di 
quattro caratteristiche del sistema ( thè 
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UneSize, thè multiSpace, thè dragSpeed, e 
thè polySidè) nei campi corrispondenti in 
modo che l’utilizzatore ne abbia 
conoscenza. Il comando resetPaint 
ripristina sempre questi valori come segue: 
lineSize = 1, multiSpace = 1, dragSpeed = 0 
e polySides = 0. Inoltre questo script mette 
sempre 0 nei campi di arrotondamento. 
Introducete lo script ed agite sui tasti 
Comando-Tabulatore per tornare in modo 
Browse, poi fate clic su questo bottone per 
provarlo. 

I quattro numeri dovrebbero apparire nei 
campi corrispondenti; se non avviene, 
fermatevi e controllate i nomi nello script e 
nei campi. 

• Cancella Tutto 

Qui si comincia ad incontrare qualche 
interessante HyperTmcco. 

Per prima cosa, un difetto nella versione 
1.0 di HyperCard ripristina le caratteristiche 
di thè multiple ogni volta che si esce dagli 
strumenti di disegno. Siccome si 
presuppone che l’utilizzatore abbia il 
controllo delle regolazioni di thè multiple , 
è necessario salvare queste regolazioni 
quando la routine inizia e ripristinarle 
appena prima di lasciarla. Perciò la riga put 
thè multiple into multiple ottiene il valore 
(vero o falso) di thè multiple e lo colloca 
nella variabile locale chiamata multiple. 
Dopo avere cancellato il disegno corrente, 
il comando set thè multiple to multiple 
rimette di nuovo il valore di multiple 
dentro thè multiple. 

II secondo trucco si trova nella riga type 
numtoChar(8). Il comando type istruisce 
HyperCard a premere un tasto proprio 
come se venisse premuto dalla tastiera. 
NumtoChar(8) è il valore ASCII per il tasto 
di ritorno unitario. Lo script seleziona 
l’intero disegno della scheda e poi batte il 
tasto di ritorno unitario per cancellare 
l’intero disegno. L’istruzione type tab with 
commandKey riporta l’utilizzatore nel 
modo Browse, lo stesso effetto che si 
ottiene con i tasti Comando-Tabulatore. 

Ora incontriamo il nostro primo 
comando modulare. Durante tutta 
l’operazione di questo stack, c’è un certo 
numero di messaggi ritornati all’utilizzatore 
mediante il Message Field. Nello script del 
background introduciamo uno script, che 
ha la funzione generica di mostrare i 
messaggi, chiamato putMessage, esso 
richiede due argomenti: la stringa che 
desiderate mostrare e la nota (o le note) 
che desiderate suonare con la funzione di 
avvertimento. Se si usa uno script con 
caratteristiche generiche, è possibile 


cambiare rapidamente la locazione di uscita 
verso un altro campo o anche verso la 
finestra dei messaggi oppure si può 
cambiare il tipo del suono da “boing” a 
qualunque altro che avete installato, come 
“Harpsichord”. Siccome quasi tutti i 
messaggi in tutti gli script dei bottoni 
vengono presentati da questo handler dei 
messaggi, ogni cambiamento che vi fate 
influenzerà la loro presentazione. 

Un’ultima osservazione riguardo lo script 
Cancella Tutto. A mano a mano che un 
disegno diventa sempre più complicato, la 
dimensione dello stack aumenta 
rapidamente. Questo script compatta lo 
stack ogni volta che viene cancellato il 
disegno corrente. Dopo la compattazione, 
alcuni degli altri script verranno anche 
eseguiti più velocemente. 

• Script di Background 

(on putMessage stringa sound) 

Scegliete Bkgnci Info... dal menù Objects 
e fate clic sul bottone Script... Trovate 
l’handler dei messaggi chiamato on 
putMessage string, sound nel listato 1. 

Osseivate che nello script di Background 
ci sono diverse funzioni ed handler di 
messaggi (se preferite possono anche essere 
inseriti nello script dello Stack invece che 
nel background). Per adesso introducete 
l’handler putMessage, così potete provare il 
bottone Cancella Tutto. Fate clic su OK 
quando avete finito e premete Comando- 
Tabulatore. Ora fate un clic sul bottone 
Cancella Tutto per provare la sua azione. Il 
messaggio appare con il suo effetto sonoro? 
Se non succede niente controllate lo script 
nel bottone Cancella Tutto e lo script nel 
background perché uno dipende dall’altro. 
Selezionate lo strumento bottone e 
continuate l’introduzione degli script del 
bottone mentre seguite la spiegazione. 

Osservate che questo handler dei 
messaggi si aspetta che due argomenti 
vengano passati ogni volta che uno script 
chiama putMessage. Una stringa (di parole) 
ed un suono (una stringa di note) deve 
essere fornita altrimenti questa routine non 
funziona. Nello script che chiama 
putMessage separate sempre i due 
argomenti con una virgola. 

Se non intendete mostrare un messaggio, 
mandate la stringa nulla “ anche se non 
intendete emettere un suono, mandate la 
stringa vuota “ “. 

• Cancella Pannello 

Questa routine cancella ogni parte del 
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disegno che andrebbe a sovrapporsi al 
pannello di controllo. 

Dovete determinare l’angolo inferiore 
destro del vostro pannello di controllo ed 
introdurre il valore 
nello script. Una delle 
capacità dello script del 
background è un 
“mousometro” che 
mostra in 
continuazione le 
coordinate dello 
schermo, così che in 
seguito potete ritornare 
e modificare questo 
script dopo avere 
introdotto lo script del 
background. 


I bottoni 
interruttori 

• Draw Filled 

Un metodo facile per 
fare un bottone 
interruttore consiste 
nell’usare il comando 
logico NOT. 

L’istruzione set thè filled 
to not(th e filled) 
commuta thè filled da 
vero a falso e viceversa 
ogni volta che fate clic 
su questo bottone. 

Così, se thè filled è vero, questa routine fa 
lampeggiare un messaggio per Putilizzatore 
invitandolo a selezionare un retino, mostra 
la finestra dei retini in una posizione dello 
schermo che potete definire ed emette il 
comando send idle to background. 
Quest’ultimo comando è importante, perché 
lo script del background aggiorna il 
pannello di presentazione quando il 
programma si trova on idle. Questo 
comando fa sì che lo script del background 
faccia immediatamente il suo lavoro che 
consiste nel mettere un segno di check nel 
campo Filled e dare così una risposta 
immediata all’utilizzatore. Se non fate così, il 
segno di check verrà messo nel campo 
solamente dopo che il rimanente dello script 
è stato eseguito e Putilizzatore non 
riceverebbe la conferma immediata che il 
bottone ha riconosciuto il clic. 

• Script di Background 
(on flashMessage) 

Per poter controllare il bottone Draw 
Filled dovete introdurre nello script del 
background due ulteriori handler di 
messaggi: on flashMessage e on idle. Entrate 
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ancora una volta nell’editor di script Bkgnd 
Info.. .ed aggiungete allo script queste due 
routine. 

Fate attenzione a non introdurle una 
dentro l’altra o all’interno di putMessage. 
Questi sono due handler di messaggi 
separati ed indipendenti dentro lo stesso 
script. On flashMessage non dovrebbe avere 
bisogno di spiegazioni. 

• Script di Background (on idle) 

On idle prevede un paio di trucchi. La 
prima parte costituisce il nostro 
mousometro. 

Dopo aver introdotto questa routine 
potete tenere premuto il tasto Opzione per 
leggere le coordinate nel campo Mouse 
Coords. Premete Maiuscole-Opzione per 
vedere le coordinate assolute di schermo. 
Usate Maiuscole-Opzione per determinare 
l’angolo inferiore destro del pannello di 
controllo e la posizione dove desiderate che 
il bottone Draw filled faccia comparire la 
finestra dei retini. Introducete queste 
coordinate di posizione negli script 
appropriati Cancella Pannello e Draw 
Filled). Il mousometro vi permette di 
regolare il punto di origine degli assi nel 
campo Origin quando questo campo è 
visibile. Mantenete premuti i tasti Maiuscole 
ed Opzione, puntate all’intersezione degli 
assi e rilasciate i tasti. L’origine viene 
ripristinata quando questo campo è visibile. 
Quando il campo è nascosto, potete usare 
Opzione per vedere le coordinate relative 
oppure Maiuscole-Opzione per vedere le 
coordinate assolute senza disturbare la 
regolazione dell’origine. La sezione 
successiva dello script on idle usa 
numtoChar(18) per ottenere il carattere del 
segno di check nel font Chicago. Facendo 
clic sui vari bottoni si ottiene che la routine 
on idle metta (o rimuova) il segno di check 
nel campo appropriato. 

Infine, on idle elimina ogni messaggio 
che fosse rimasto nel Message Field ed 
emette il comando pass idle per il caso che 
qualche altro script di HyperCard sia 
interessato a vedere i messaggi riguardanti 
la condizione idle. Dopo avere scritto 
l’handler idle, fate clic su OK, premete su 
Comando-Tabulatore e fate clic sul bottone 
Draw Filled per controllarlo. 

• . Disegno Pieno 

Lo script di questo bottone etichetta dice 
semplicemente ad HyperCard di fare un clic 
sul bottone Draw Filled come se fosse stato 
fatto dall’utilizzatore. 
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• Draw Centered e Drawing Grid 

Sono entrambi simili a Draw Filled.. 

• . Disegno Centr., . Linee 

Multiple e . Griglia Disegno 

Vedere.Draw Filled per la 

spiegazione. Avete già introdotto questi 
script. 

• Draw Multiple 

A causa del problema di HyperTalk con 
thè multiple , questa routine commuta il 
valore di thè multiple ed inoltre invia il 
valore corrente ad una variabile globale 
chiamata multiple che è usata dallo script 
del background. 


I bottoni a cursore 

• LineSize Up 

Le caratteristiche di lineSize possono 
essere regolate solamente sui valori di 1, 2, 
3, 4, 6 oppure 8, così che nella prima 
versione dello script era stata scritta una 
serie di if-then annidati che rilevavano il 
valore corrente e regolavano quello 
successivo nella serie. Questa piccola 
routine si basa sul fatto che ogni cosa in 
HyperTalk viene immagazzinata come una 
stringa, così che le routine di gestione delle 
stringhe possono essere usate per gestire 
ogni tipo di informazione. Questa è la 
routine completa: 

on mouseDown 

put char(offset(bkgnd field “LineSize”, 
“123468”)) -, 

of “234681” into bkgnd field “LineSize” 

set thè lineSize to bkgnd field “LineSize” 
end mouseDown 

MouseDown viene usato per ottenere una 
reazione immediata nel campo LineSize. 
L’istruzione seguente lavora in questo 
modo: supponiamo che il campo LineSize 
sia in un certo momento regolato a 6. Allora 
offset(bkgndfield “LineSize”, “123468”) è 
uguale a 5, poiché “6” è il carattere che si 
trova nella quinta posizione della stringa 
“123468”. Così chiarita l’istruzione interna, 
l’istruzione esterna si leggerebbe, in questo 
caso, put char 5 of “234681 ” into bkgnd 
field “LineSize”. Il quinto carattere di 
“234681” è “8” e così il valore del campo 
“thè LineSize” viene avanzato al valore 
successivo permesso dalla serie. Quando 
raggiunge il valore massimo di 8 riprende 
nuovamente da 1. Come risultato, questo 
algoritmo potrebbe essere chiamato 
algoritmo rotante, perché agisce come uno 
di quei piccoli regolatori rotanti formati da 


una rotella con i numeri lungo il bordo. 
L’ultima istruzione prende l’ultimo valore 
nel campo LineSize e comanda la 
caratteristica di thè lineSize a quel valore. 

• LineSize Down 

Il trucco è lo stesso, ma questa volta la 
stringa esterna è “812346”. Se provate a 
studiarlo su un foglio di carta potete vedere 
che i valori vanno in diminuzione (e 
ricominciano da capo quando viene 
raggiunto il valore minimo). 

• MultiSpace Up e Down 

Stesso trucco; le stringhe sono 
“234567891” per aumentare e “912345678” 
per diminuire. 


• PolySides Up e Down 

Questa routine non controlla se avete 
ecceduto il limite superiore di 50, ma, se lo 
fate, HyperCard lo regolerà a 50. C’è da dire 
che ogni valore di PolySides superiore a 40 
ha come effetto pratico la produzione di un 
cerchio, quindi non è probabile che abbiate 
bisogno di numeri molto alti. PolySides 
Down blocca ogni valore inferiore a 2 e 
regola il valore minimo su 2 (si ottiene il 
disegno di una linea). Tenete presente che 
se tenete premuto il tasto Opzione mentre 
usate questi bottoni, le cose procedono 5 
volte più velocemente. È stato usato on 
mousestillDown in modo che i numeri ' 
cambino in continuazione se si mantiene 
premuto il bottone del mouse su questi 
controlli. 

• DragSpeed Up e Down 

Questi due controlli lavorano come i 
controlli PolySides. Per thè dragSpeedè 
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stato messo un limite superiore arbitrario di 
2000 ed uno inferiore di 0. 


Altri bottoni 

• Show/Set Origin 

Questo script mostrerà e nasconderà 
alternativamente il campo Origin in modo 
da poter controllare e modificare il valore 
dell’origine. Invece di commutare lo stato di 
evidenziazione del bottone, questa è stata 
regolata allo stesso valore di vero o falso 
della visibilità del campo in modo che le 
due caratteristiche siano sempre in 
sincronismo. 

Siccome il messaggio di sollecitazione 
appare in questo campo solamente quando 
viene aperto la prima volta, non è stata 
usata la routine putMessage come negli altri 
casi. Copiate questo script, fate clic su OK e 
premete Comando-Tabulatore, poi usate il 
mousometro per fissare l’origine 
all’intersezione degli assi. Fate clic sul 
bottone di controllo per nascondere il 
campo Origin. 


• Disegna Rettangoli 

I due bottoni di disegno sono legati 
strettamente alle routine nello script del 
background. Gli script per Disegna 
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Rettangoli e Disegna Poligoni sono molto 
simili, perciò potete risparmiarvi molta fatica 
se introducete dapprima lo script per 
Disegna Rettangoli, lo copiate nello script di 
Disegna Poligoni e fate poi i necessari 
cambiamenti. 

Lo script Disegna Rettangoli lavora 
solamente se polySides è uguale a 2 (per le 
linee) o a 4 (per i rettangoli). Le linee ed i 
rettangoli rappresentano due strumenti di 
costruzione molto pratici che uno studente 


di geometria può usare in molti modi.. 

Ricordatevi che i rettangoli e le linee 
possono essere disegnati da vertice a vertice 
oppure dal centro al vertice, mentre i 
poligoni (anche quelli di soli quattro lati) 
vengono sempre disegnati dal centro. 

Quando fate clic su questi bottoni lo script 
determina se il valore di thè polySides è 
valido; se lo è, all’utilizzatore viene chiesto 
di fare un clic sul primo punto. L’handler on 
getPointOne verrà trovato nello script del 
Background (appena l’avrete introdotto). 
Legge il punto dove è stato fatto il primo clic 
e ne registra i valori in un paio di coordinate 
globali. 

Poi viene determinato il valore del centro 
e viene emesso un messaggio appropriato. 
Per ottenere le seconde coordinate 
introdotte dall’operatore viene chiamata la 
routine on getPointTwo (sempre nello script 
del Background). Viene chiamato poi 
l’handler on getTool: questa routine viene 
inserita proprio all’interno dello script di 
Disegna Rettangoli perché è utile solo qui. 

La routine è stata separata per prevedere il 
caso che vogliate fare delle aggiunte alla 
lista altri strumenti. 

Viene chiamato un altro handler del 
background, on paintSetup, che si occupa 
di alcune funzioni di gestione. Poi lo script 
disegna, alle coordinate specificate, 
l’oggetto, selezionato usando lo strumento 
selezionato. 

Se l’utilizzatore mantiene premuto il tasto 
Opzione il contorno dell’oggetto viene 
disegnato con il retino corrente, altrimenti 
viene disegnato in nero. 

Non c’è modo di annullare un errore dopo 
che è stato lasciato l’ambiente degli 
strumenti di disegno, perciò, per dare una 
possibilità di correzione, lo script mantiene 
l’utente nel modo Paint e lo avvisa che può 
premere Esc per annullare l’ultimo oggetto 
disegnato (lo stesso effetto può essere 
ottenuto con Comando-Z). Sia che lo 
cancelli oppure no, deve essere premuto 
Comando-Tabulatore per tornare nel modo 
Browse. Se pensate che questo possa 
confondere, potete rimpiazzare questi 
comandi con l’invito a scegliere Browse per 
fare tornare l’utente al suddetto modo. 

• Disegna Poligoni 

Come già detto, questo script è molto 
simile a Disegna Rettangoli, così basta 
copiare questo script ed incollarlo. Fate tutti 
i cambiamenti necessari ma fate caso a 
come gli stessi handler di messaggi on 
getPointOne , on getPointTwo , on paintSetup 
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e on putMessage vengono usati sia in questo 
script che negli altri script eli disegno. Un 
altro vantaggio della programmazione 
modulare consiste nel fatto che potete 
evitare di duplicare delle routine identiche 
installandole in un livello più alto della 
gerarchia di HyperCard. 

Disegna Poligoni non usa la routine on 
getTool poiché può usare solamente lo 
strumento regolare dei poligoni. 


verticale. In questo caso ci sono tre ragioni 
per suddividere le funzioni in tre routine 
separate. Primo, la funzione angle(h,v) è 
piuttosto lunga e renderebbe lo script on 
getPointTwo difficile da leggere e da capire. 
In secondo luogo, sia la funzione 
hypotenuse(h,v)c he la funzione angle(h,v) 
potrebbero essere utili in altri script. Se i 
calcoli venissero inglobati in on 
getPointTwo gli altri script non vi avrebbero 
accesso. Suddividendo invece la funzione, 


Lo script del Background 

• Script di background 
(on getPointOne) 

Questo script usa ed inizializza le variabili 
globali. Esso si aspetta di trovare i valori del 
punto di intersezione degli assi in hOrigin e 
vOrigin. Naturalmente, vi sono stati 
collocati dallo script del bottone Show/Set 
Origin quando l’utilizzatore ha localizzato 
l’origine. On getPointOne ottiene la prima 
posizione quando viene effettuato il primo 
clic e salva queste coordinate nelle variabili 
globali firstH e firstV. 

Lo sfruttamento del loop degli eventi in 
questo script è piuttosto interessante. 
Mediante l’uso di repeat while thè mouse is 
“up ” possiamo aggiornare continuamente la 
localizzazione del mouse nel campo Mouse 
Coords, come risposta agli spostamenti 
effettuati dall’utente. Quando egli esegue un 
clic, il loop si arresta e lo script procede. 
Però, l’esperienza ha dimostrato che, se 
l’utente esegue un altro clic abbastanza in 
fretta, HyperCard può perdere il secondo 
clic e rimanere confuso. L’istruzione wait 
until thè mouse is “up ” obbliga HyperCard a 
riprendere fiato prima di procedere con on 
getPointTwo. 

• Script di background 
(on getPointTwo) 

Come in on getPointOne , questo script 
fornisce una risposta continua quando 
l’utente muove il mouse nell’area di 
disegno. Questa volta, però, potete 
calcolare e mostrare non solo la posizione 
corrente, ma anche delta He delta V (la 
differenza orizzontale e verticale dal primo 
punto), la distanza in linea retta (l’ipotenusa 
del triangolo) e l’angolo relativo al primo 
punto nel sistema di coordinate 
matematiche impostato dagli assi (l’angolo 0 
giace sull’orizzontale destra e gli angoli 
aumentano in senso antiorario). 

Per calcolare l’angolo e l’ipotenusa 
chiamiamo due funzioni dall’interno del 
comando che presenta la stringa di uscita. 
Entrambe le funzioni richiedono due valori, 
una distanza orizzontale ed una distanza 
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ogni script che ha un valore orizzontale ed 
un valore verticale e desiderasse conoscere 
l’angolo compreso, può chiamare 
angle(h,v). In ultimo, come suggeriscono i 
commenti nella funzione angle(h, v), 
qualcuno potrebbe desiderare di cambiare il 
sistema di coordinate dal sistema 
matematico normale ad un sistema tipo 
bussola; dovrebbe, in pratica, scrivere 
un’altra funzione compassAngle(h, v) e 
cambiare solamente una parola nella 
routine on getPointTwo per chiamare la 
nuova funzione invece di quella qui 
presentata. 


• Script di background 
(function hypotenuse h, v) 

Questa è una funzione piuttosto semplice 
che richiede due argomenti. Osservate 
come lo script di una funzione differisce 
dallo script di un comando. 

function hypotenuse h, v 
put bkgnd field “Round Distance” into ; 
roundPlaces 

return round(10A roundPlaces * * sqrt(h A 2 + 
vA2))/(10 A roundPlaces) 
end hypotenuse 
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I listati di 
questo 
programma 
sono 

pubblicati 
alle pagine 
159-165 e 
possono 
essere 
copiati così 
come sono. 


Gli elementi importanti sono la parola 
function , che prende il posto di on, e 
l’istruzione return che dice alla funzione 
cosa deve rimandare allo script che ha 
chiamato la funzione. Osservate che il nome 
di una funzione non può essere la prima 
parola di una riga. Le funzioni restituiscono 
valori; esse non svolgono alcuna azione. 
Non diciamo angle(diffH, difJV) 
aspettandoci che faccia qualcosa. Invece, 
noi diciamo put thè angle(diffH, difjV) into 
someContainer, ; che significa calcolare un 
valore per angle(diffH, difjV) e poi mettere 
quel valore dentro someContainer. Inoltre, 
gli argomenti di una funzione devono essere 
racchiusi tra parentesi e separati da virgole 
nello script chiamante. D’altra parte, 
nell’handler chiamante la funzione, gli 
argomenti non sono racchiusi tra parentesi, 
pur essendo separati da virgole. 


• Script di background 
(function angle h, v) 

Questa funzione identifica in quale 
quadrante del sistema di coordinate 
Cartesiane l’utilizzatore ha fatto il clic e 
converte l’angolo come appropriato. Se vi 
ricordate qualche cosa di geometria, vi sarà 
subito chiaro; se non è così, non 
preoccupatevi più di tanto. L’unica cosa un 
poco anomala in questo script è il metodo 
per la cattura degli errori. Senza questo 
blocco, HyperTalk tenta di calcolare 
l’angolo tra il primo clic fatto dall’utilizzatore 
e la posizione corrente del mouse subito 
dopo il clic. A meno che non abbiate un dito 
particolarmente veloce, il primissimo 
calcolo darebbe luogo a un errore di 
divisione per zero e genererebbe un 
messaggio di errore. Per evitare questo, 
dobbiamo basarci sul metodo con il quale 
HyperTalk tratta i messaggi di errore. Le 
routine matematiche interne del Macintosh 
rimandano la stringa “NANxxxx” dove NAN 
significa Not a Number seguita dal numero 
particolare del codice d’errore. Mediante 
l’uso delle routine di stringa di HyperTalk, 
catturiamo il messaggio di errore e 
scriviamo il valore di 0 gradi come valore 
dell’angolo; anche se la risposta non è 
tecnicamente corretta. Appena l’utilizzatore 
sposta il mouse dal punto dove ha fatto il 
primo clic, la risposta corretta comincia ad 
apparire nel campo Mouse Coords. Il campo 
Round Angle detennina quante cifre 
decimali devono essere presentate. Per 
esempio, 0 significa numeri arrotondati (31, 
32), mentre 2 significa due cifre decimali 
(31.56). Potete anche introdurre -1 se 
desiderate l’arrotondamento ai 10 gradi più 
vicini (30,40). Analogamente, il campo 


Round Distance regola la precisione del 
valore dell’ipotenusa. 

• Script di background (on paintSetup) 

Questo script aggiorna le caratteristiche di 
Paint secondo le regolazioni specificate 
dall’utilizzatore poco prima di eseguire il 
disegno. È di basilare importanza che queste 
regolazioni siano accurate. Dopo tutto, 
l’utilizzatore potrebbe avere cambiato le 
cose da un menù o da una finestra di 
dialogo piuttosto che mediante l’uso dei 
bottoni. 


Lo script dello Stack 

• Script di Stack (on newCard) 

Questo script provvede che tutti i campi 
del background vengano inizializzati con le 
regolazioni di default quando una nuova 
scheda viene aggiunta allo stack. Potete 
avere tante schede quante ne volete, con 
origini differenti e differenti regolazioni 
delle caratteristiche di Paint, poiché on 
paintSetup le aggiornerà sempre secondo i 
contenuti dei campi che si trovano sulla 
scheda di background. 

• Script di Stack (on openStack) 

Questo script entra in funzione ogni volta 
che fate partire HyperGeometer. La barra 
dei menù e la finestra dei messaggi vengono 
nascoste (nel caso fossero visibili) e quindi 
presenta la scheda con il Copyright finché 
non viene fatto un clic con il mouse. 

• Script di Stack (on closeStack) 

Questo script entra in funzione quando 
lasciate HyperGeometer per un altro stack. 
Potreste aggiungere l’istruzione Compact 
Stack, per essere sicuri che lo stack sia il più 
piccolo possibile quando lo lasciate. 


Buon divertimento 

Noi ci auguriamo che vi possiate divertire 
con HyperGeometer. Si potrebbero 
aggiungere altre funzioni, ma le lasciamo 
alla vostra fantasia. Se ne aggiungete, vi 
raccomandiamo solamente di “pensare 
modulare”. 


Questo programma è disponibile 
su dischetto. L’elenco, iprezzi e le 
modalità d’ordine di questo e degli altri 
dischetti disponibili sono riportati nella 
rubrica Disk Service. 
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Applicando re 9 ala -*?2£ 


Abbonamento tradizionale con dono? 
Abbonamento biennale con supersconto? 

Oppure la nuovissima formula 
rivista con dischetto, per non avere più 
problemi di digitazione? 
Per tutti, comunque, tanti 
programmi, notizie, consigli e... 


L’abbonamento annuale con disco 
programmi per Macintosh 
prevede 10 numeri di Applicando, 
ognuno corredato da un dischetto 
da 3 pollici e 


w « 






1/2 su cui sono 

registrati tutti i programmi per 
Macintosh pubblicati sulla rivista. 
Inoltre sono compresi nel prezzo 
dell’abbonamento un dischetto 
da 3 pollici e 1/2 con tanti 
programmi esclusivi 
per Macintosh 
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Regalati Applicando. 


L’abbonamento annuale con disco 
programmi per Apple II 
prevede 10 numeri di Applicando , 
ognuno corredato da un dischetto 
da 5 pollici e 1/4 su cui sono 
registrati tutti i programmi per Apple II 
pubblicati sulla rivista. Inoltre son 
compresi nel prezzo dell’abbonamento 
altri 2 dischetti da 5 pollici e 1/4 con 
tanti programmi esclusivi per Apple II 



Compilare e spedire il tagliando sottostante a: 
Gruppo Editoriale JCE srl, via Ferri 6, 20092 Cinisello Balsamo (MI). 


Sì! Desidero sottoscrivere il seguente abbonamento: 

□ Abbonamento annuale con dono, che dà diritto a ricevere 10 numeri di Applican¬ 
do e in omaggio 2 dischetti da 5 pollici e 1/4 con una serie di programmi espressamen¬ 
te riservati agli abbonati Apple II, oppure 1 dischetto da 3 pollici e 1/2 sempre con una 
serie di programmi espressamente riservati agli abbonati Macintosh, al prezzo di lire 
74.000. 

□ Abbonamento annuale senza dono, che dà diritto a ricevere 10 numeri di Appli¬ 
cando, al prezzo di lire 59.000, con uno sconto di 11.000 lire sul prezzo di copertina. 

□ Abbonamento biennale con dono, che dà diritto a ricevere 20 numeri di Applican¬ 
do e in omaggio 2 dischetti da 5 pollici e 1/4 con una serie di programmi espressamen¬ 
te riservati agli abbonati Apple II, oppure 1 dischetto da 3 pollici e 1/2 sempre con una 
serie di programmi espressamente riservati agli abbonati Macintosh, al prezzo di lire 
114.000. Inoltre lei risparmia ben 26.000 lire sul prezzo di copertina. 

□ Abbonamento biennale senza dono, che dà diritto a ricevere 20 numeri di Appli¬ 
cando, al prezzo di lire 100.000, con uno sconto di 40.000 lire sul prezzo di copertina. 



□ Abbonamento annuale con disco programmi per Apple II, che dà diritto a rice¬ 
vere 10 numeri di Applicando, 10 dischetti da 5 pollici e 1/4 e i 2 dischetti da 5 pollici e 
1/4 con tanti esclusivi programmi per Apple II, al prezzo di lire 289.000. Ogni numero le 
verrà recapitato direttamente a domicilio insieme al dischetto con già registrati tutti i pro¬ 
grammi per Apple II pubblicati in quel mese. 

□ Abbonamento annuale con disco programmi per Macintosh, che dà diritto a ri¬ 
cevere 10 numeri di Applicando, 10 dischetti da 3 pollici e 1/2 e il dischetto da 3 pollici 
e 1/2 con tanti programmi esclusivi per Macintosh al prezzo di lire 330.000. Il dischet¬ 
to che ogni mese le arriverà a domicilio conterrà tutti i programmi per Macintosh pubbli¬ 
cati quel mese. 

□ Inviatemi i seguenti arretrati a 7.000 lire ciascuno (per l'elenco degli arretrati vede¬ 
re alle pagine seguenti. I nn. 1 e 2 sono esauriti): NN... 

□ Allego assegno non trasferibile di L. . .intestato a 

Gruppo Editoriale JCE srl, via Ferri 6, 20092 Cinisello Balsamo (MI). 

□ Allego ricevuta di versamento di L.sul C/C postale n. 315275 

intestato a Gruppo Editoriale JCE srl, via Ferri 6, 20092 Cinisello Balsamo (MI). 

□ Pago fin d’ora L.con la mia carta di credito BankAmericard 

N.scadenza.autorizzando la Banca d’America 

e d’Italia ad addebitare l’importo sul mio conto Bank Americard. 

□ Possiedo un Apple II modello.... 

□ Possiedo un Macintosh modello..... 

Cognome Nome.-.... 

Indirizzo..... 

Cap.!.Città...Prov. 


Data 


Firma 
























'"'ormatlon M anagvmonl 


RagTime 2 dispone di ciò che ogni 

programma integrato per Macintosh™ dovrebbe 

avere: un avanzato foglio elettronico, un 

potente elaboratore di testi e sofisticati 

strumenti d’impaginazione che sfamano sino 

in fondo la grafica e i font di Macintosh™ 

RagTime 2 è il software integrato totale 

per l’ufficio. È infatti il programma ideale per 

gestire sia il lavoro di segreteria sia 

Porganizzazione dell’ufficio e dello studio. 

Dalla corrispondenza alle offerte, dalla 

fatturazione ai bilanci, dalle relazioni ai 

manuali. Il tutto in un unico ambiente 

semplice, ma completo. 

RagTime 2 legge direttamente file nei formati 

testo, SYLK, MacPaint, Pict, TIFF, FOTO, EPSF. 

Elcom è rappresentante per l’Italia 
dell’European Desktop Publishing Group 


Crea documenti con un massimo di 350 pagine 
e dispone di 40 retini predefinit; 
è però possibile la retinatura dei testi, delle 
illustrazioni, del fondo, nella scala dei grigi con 
valori variabili da 0% a 100% senza soluzioni di 
continuità. 

RagTime 2 supporta pienamente il colore: si 
possono creare milioni di colori, dare loro un 
nome e aggiungerli permanentemente alla 
propria palette personalizzata. 

RagTime 2 è disponibile nella versione italiana 


RagTime 2 è un 
prodotto importato e 
distribuito da 
Elcom srl 
Corso Italia 149 
34170 Gorizia 
tei. 0481/520343 
fax 0481/520365 



























Logo e marchio sono stati 
appositamente realizzati 
per il concorso dallo 
StudioJPA, arlwork 
Paolo Valdemarin, 
naturalmente con 
un sistema di 
desktop publishing. 


illustrativa, di divulgazione 
tecnica e di promozione del 
concorso stesso e a scopo 
informativo. 


Le sezioni 

Saranno ammessi al concorso 
esclusivamente i lavori riconducibili 
alle seguenti attività e applicazioni 


DTP: 


Il concorso 

11 Best Top Publishing Award è il primo concorso di 
merito dell’ambiente dell’editoria individuale o 
Desktop Publishing in Italia, è istituito e organizzato 
dal Gruppo Editoriale JCE al fine di promuovere la 
crescita del mercato e per favorire il perfezionamento 
tecnico degli utilizzatori di sistemi DTP, grazie al 
confronto e alla comparazione delle realizzazioni 
effettuate sino a oggi con tali sistemi. 


Il materiale 

Saranno valutati i lavori che perverranno entro e non 
oltre il 5 settembre 1988, con plico raccomandato a: 

Gruppo Editoriale JCE 

Segreteria del Concorso 
Best Top Publishing Award 
Via Ferri 6 

20092 Cinisello Balsamo (MI) 


• Giornali, libri e riviste; 

• Pubblicità e grafica pubblicitaria; 

• Illustrazioni tecniche e artistiche; 

• Presentation, modulistica, rapporti e relazioni 
aziendali. 


I vincitori 

Una giuria costituita da esperti del settore selezionerà i 
lavori e determinerà l’assegnazione dei premi per ogni 
sezione, oltre che del vincitore assoluto del concorso, 
per l’edizione 1988. 

La premiazione avverrà nel contesto della 25 a edizione 
dello SMAU (28 settembre - 4 ottobre), con la 
presentazione al pubblico e alla stampa del materiale 
selezionato e premiato. Il Gruppo JCE darà 
comunicazione preventiva dell’assegnazione dei premi 
agli interessati i quali dovranno provvedere a 
confermare la loro presenza alla data del ritiro. 


Nel plico dovrete inserire: 

• elaborati finali (laser o linotronic), applicazioni e 
realizzazioni (stampati o altro), dischetto magnetico 
comprovante l’avvenuta elaborazione con sistemi 
DTP. I partecipanti dovranno precisare: programmi e 
hardware adottati, fasi di lavorazione e ogni altra 
informazione ritenuta utile o indispensabile per una 
valutazione completa dell’opera. 

• I diritti sulle immagini, sugli impaginati e sulle 
realizzazioni in genere, rimarranno patrimonio degli 
autori salvo il diritto del Gruppo Editoriale JCE di 
utilizzarli gratuitamente a titolo di documentazione 


Il monte premi 

Il monte premi del Concorso sarà costituito da prodotti 
hardware e software delle più grandi aziende del 
settore: monitor, digitalizzatóri video, scanner, personal 
computer oltre a programmi di grafica, di 
impaginazione, di gestione testi. Inoltre il Gruppo 
Editoriale JCE ha appositamente progettato un 
particolare stemma “Best Top Publishing Award - 
Winner” che sarà riprodotto su preziose lamine 
d’argento destinate ai vincitori delle sezioni e d’oro 
destinata al vincitore assoluto. 
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ir 



appianiamo 

i vostri problemi 



Vuoi stampare riviste, 
bilanci, volumi, manuali, ecc...? 

Hai testi, dati, grafici, memorizzati 
su dischetti MS-DOS® o Macintosh M ? 


in poche ore 

noi ricaviamo pellicole 
ad alta definizione (2540 linee/pollice) 
direttamente dal tuo dischetto con sofisticati 
sistemi di fotocomposizione 

in pochi giorni 

ti consegnamo il lavoro stampato. 

Perchè questo è il nostro mestiere 
da oltre 50 anni! 






viappiani 


Industria Grafica 
Bruno Viappiani S.p.A. 


20133 Milano Viale Argonne, 28 
Tel. (02) 73.84.341 (5 linee r.a.) 


Telex 325421 VIAPPI 
Telefax (02) 73.84.345 


^edil La nuova rivista di Desktop Publishing 

vendita e distribuzione solo su abbonamento 



Offerta abbonamento 

Approfitta dell'offerta promozionale: con sole L, 30.000 riceverai i prossimi 
6 numeri di edite il “misurino dei corpi" pellicolare 

□ sì, desidero abbonarmi ai prossimi 6 numeri di edit. Pagherò con 
bollettino c/c postale che mi invierete 


cognome 

nome 


indirizzo 


□ casa □ ufficio 

mansioni 

settore 


data 

firma 



inviare a 




- Bruno Viappiani Editore - Viale Argonne 28 - 20133 Milano 









































Una soluzione CAD di livello professionale 
in ambiente Macintosh è rappresentata 
da Professional Cad System, 
prodotto dalla Bridgeport Machines. 


Al di là del 


disegno 


F 

-Insistono molti sistemi di disegno basati 
su PC e sovente presentano caratteristiche 
in precedenza disponibili solo su sistemi 
CAD di elevate prestazioni. 

In generale le principali applicazioni a 
livello di personal computer hanno funzioni 
analoghe o equivalenti come la campitura, 
quotatura automatica con o senza tolleranza 
imposta, multistratificazione per fornire una 
organizzazione separata del disegno, 
definizione di una griglia coerente con le 
esigenze di lavoro, zoomata da una 
immagine globale fino al più piccolo 
dettaglio, primitive di forme per costruzioni 
geometriche quali punti, linee, archi, 
raccordi, ellissi, poligoni e chiavette. 

Altre caratteristiche meno diffuse sono la 
capacità di rilocare elementi del disegno in 
nuove posizioni o punti di riferimento,di 
importare oggetti grafici di una predefinita 
libreria oppure crearne di nuovi, la 
possibilità di muovere, duplicare, ruotare, 
riprodurre specularmente o ridurre in una 
data scala un disegno di qualsiasi 
complessità, la capacità di annotazione 
includente note, etichette ed infine il 
supporto delle più diffuse marche di plotter 
nei vari formati di uscita. 

Una soluzione CAD di livello 
professionale in ambiente Macintosh è 
rappresentata da Professional Cad System, 
prodotto dalla Bridgeport Machines 
(azienda nota per le grandi fresatrici a 
controllo numerico utilizzate per produrre 
manufatti in metallo), un pacchetto derivato 
e sviluppato da software per altri sistemi 
quali le stazioni di lavoro CAE Apollo; 
attualmente può essere considerato il CAD/ 


assistito 

dell’ Arch. Gian Battista Volpe 


CAM di più alta sofisticazione,disponibile su 
MAC SE o MAC II e l’ultima versione 2.1 si 
presenta migliorata sfruttando a pieno le 
potenzialità del colore e dei nuovi 
processori Motorola. 

Il programma risulta principalmente 
orientato all’area tecnico meccanica; 



esistono comunque interessanti esempi di 
progettazione civile, impiantistica, 
topografica ed architettonica a corredo del 
pacchetto. 

A differenza di molti package grafici per 
Macintosh, Professional Cad System non è 
di uso immediato: la struttura dei comandi, 


Esempio di carro 
armato disegnato 
in ogni sua parte 
con Professional 
Cad System. 
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completa e rigorosa, non è facile, ma si deve 
sottolineare che per eseguire realmente le 
innumerevoli funzioni richieste a un vero 
CAD o per definire costruzioni complesse in 
modo automatico, il programma deve 
attivare molteplici combinazioni di 
istruzioni. 


Le procedure 

Le operazioni di lavoro risultano 
strutturate in due fasi fondamentali: la 
costruzione delle forme e la definizione del 
dettaglio. La predisposizione delle forme 
costituisce la struttura base del disegno che 
avviene utilizzando elementi oppure 


-Disegnare con Professional Cad 

Utilizzando immagini generate dal programma del 
tutorial si possono osservare, in brevissima sequenza, le 
potenzialità di Professional Cad System in una tipica 
sessione di lavoro per la definizione grafica di un 
semplice componente meccanico. 


System_ 

disegno. Professional Cad System utilizza svariati 
modi per costruire elementi geometrici e solo alcuni 
vengono impiegati nell’esempio ; la figura 2 mostra 
una serie di cerchi concentrici, tangenti o generati con 
nuovo centro e diametro. 



Figura 1 . 

Le prime operazioni da effettuare per iniziare il 
disegno (sempre di non aprire o importare un file 
esistente) sono la scelta del formato,l’unità di misura e 
l’eventuale geometria della griglia anche radiale di 
riferimento in relazione della scala di visualizzazione. 



Figura 3• 

Scegliendo dal menù Linee ed Archi si può ottenere 
una combinazione di curve e segmenti in modo 
continuo tale da definire il contorno del pezzo 
meccanico da progettare. 
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Figura 2. 

Per visualizzare, come nel disegno tradizionale, le 
parti si può definire una serie di viste 
operative.Nell’esempio sono individuate ed allineate la 
vista frontale(con bordatura in tratteggio in quanto 
attiva) e la vista sinistra aU’intemo del foglio di 


Figura 4. 

Per perfezionare il disegno attraverso i comandi di 
Edit è possibile riprodurre specularmente, cancellare, 
sezionare, prolungare le parti grafiche o le eventuali 
linee di costruzione tracciate in precedenza. 
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primitive quali linee, archi e cerchi. Il 
completamento è invece costituito 
dall’aggiunta di note, quote, sezioni, e dalla 
elaborazione di eventuali proiezioni. 

In Professional Cad System si opera 
sempre su un’ area di lavoro definita e 
variabile A3 /AO utilizzando i tipici menù 


pull-down, ma poiché ne risulta 
insufficiente il numero globale viene 
adottato in connessione un interessante 
sistema, definito pop-up, costituito da 117 
comandi muniti di finestra di dialogo estesa 
senza interferenza con l’area grafica attiva. 
Ad esempio scegliendo il comando Ellissi 



Figura 5 . 

lì programma ha la facoltà di proiettare gli elementi 
selezionati da una vista all'altra definendo nel 
contempo la profondità, i margini e Veventuale 
rappresentazione di superficie. Nella figura si nota 
l'inizio della fase di proiezione di alcune parti dalla 
vista frontale a quella laterale di sinistra. 



Figura 7 . 

Una volta completata la struttura del disegno risulta 
necessaria la definizione di eventuali colori, fondi o 
campiture da sezionare; particola finente versatile 
anche se non completamente dinamica, risulta la 
gestione delle quote per tipo, modo e tolleranza 
secondo lo standard intemazionale ANSI. 
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Figura 6. 

Attivata la vista di sinistra (contorno tratteggiato) si 
apportano le variazioni e i completamenti grafici 
necessari come i tratteggi, ipunti di intersezione, i 
raccordi concavi nella posizione e con raggio 
desiderato. 


Figura 8. 

Ingrandendo opportunamente una parte 
dell ' elaborato) il disegno può essere completato con 
etichette e simboli grafici di riferimento o di finitura 
superficiale ; infine è possibile generare uno specifico 
file di flottaggio. 
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In queste pagine, 
esempi di sessioni 
di lavoro con 
Professional Cad 
System. Qui sotto 
vista dall’alto, 
laterale ed 
assonometrica di 
un elemento 
meccanico, con 
quotati i re. 


dal menù Altri, appare un gruppo di sub 
opzioni alfanumeriche che funzionano 
come estensione di comandi, consentendo 
all’utente di inserire con massima precisione 
le informazioni necessarie o richieste dalla 
procedura prescelta. 

L’inserimento oltre che da mouse può 
avvenire da tastiera attraverso due modalità: 
per coordinate assolute o per coordinate 
incrementali. L’inserimento assoluto si 
riferisce a un punto sul disegno riferito agli 
assi X e Y come “inserimento esplicito di 
punti”; l’inserimento incrementale si 
riferisce ad una differenza di distanza tra 
punti precedentemente tracciato come 
“inserimento di punti impliciti”. Vengono 
accettate pertanto coordinate polari (raggio 
e angolo) e coordinate cartesiane (X e Y). 


Le proiezioni 

L’impiego delle viste di proiezione 
ortogonale viene utilizzato per descrivere 
un oggetto tridimensionale attraverso un 
disegno bidimensionale: le opzioni di 
rappresentazione consentono di attivare 
tutte le viste desiderate, come pure di 
effettuare proiezioni da una vista ad un’altra 
qualsiasi sia ortogonale sia isometrica e 



quindi modelli tridimensionali. Quando si 
definisce una vista devono essere stabilite la 
sua posizione e la dimensione sul foglio di 
lavoro, in cui sono fissate le coordinate X e 
Y di origine. Un rapporto diversificato di 
scala può essere applicato a ciascuna vista 
in maniera indipendente da tutte le altre e, 
se le dimensioni si rivelano insufficienti o la 
scala selezionata troppo grande o piccola 
rispetto al foglio, è consentito modificare - 


tutti i parametri delle viste attraverso un 
menù dedicato al controllo o alla 
manipolazione dimensionale. 


Il disegno 

Una volta che è stata determinata e 
selezionata una vista operativa si può 
disegnare utilizzando la completa serie di 
comandi nei menù Linee, Archi o Altri. Nel 
caso del menù Linee ci sono ad esempio 
trenta diversi modi di definire una linea 
utilizzando il mouse oppure l’inserimento 
da tastiera. Un sistema interessante di 
disegno è il comando Linee Doppie: questo 
comando consente di tracciare due linee 
poste a distanza prescelta particolarmente 
utile per rappresentare pareti o componenti 
con spessori ricorrenti. 

Si possono tracciare linee in senso 
orizzontale, verticale oppure con angoli non 
ortogonali anche calcolati in rapporto ad 
altri elementi (per esempio utilizzando il 
comando Tangente-Tangente che traccia 
una linea tangente a due archi o cerchi). 

Il menù Archi consente la definizione di 
archi o cerchi stabilendo raggio, diametro e 
centro; un menù pop-up offre tre opzioni 
per inserire il raggio oppure il diametro. 
Descrivere archi risulta tra le procedure più 
complete da eseguire poiché non solo 
vengono generati a partire da raggi ed 
origini, ma anche su punti finali esistenti 
come un segmento, un vertice o in tangente 
angolata all’intersezione di due elementi. 

Il menù di inserimento Altri contiene 
comandi per quei tipi di primitive diverse da 
linee o archi come pure i comandi per 
formare raccordi di varia geometria: 

• punti, utili per costruzioni complesse 
considerati punti nel piano 

• linee di lunghezza zero 

• figure geometriche quali ellissi e poligoni 

• curve (spline di Bezier), elementi molto 
avanzati presenti in Professional Caci 
System a dimostrazione del livello 
qualitativo del prodotto stesso. 


Gestione video e simboli 

Per semplificare il processo di disegno, il 
menù Globale fornisce diversi comandi 
complementari sempre in relazione al 
comando principale. 

Questi includono funzioni di display che 
cambiano il modo in cui l’elaborato è 
visualizzato sullo schermo come Zoom, 
Panoramica, Ridisegno. Ulteriori comandi 
forniscono la possibilità di definire attributi 
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da applicare successivamente quali colore, 
font, nome del gruppo, lucido. 

Ad esempio, i lucidi, fino a 256 strati, 
possono essere visti separatamente o 
combinati e forniscono un mezzo adatto per 
ottimizzare il disegno: tutte le note possono 
essere messe su un livello mentre la 
geometria e le quote possono essere poste 
su altri. 

Un simbolo è un insieme di elementi 
grafici ricorrenti che rappresenta un oggetto 
o una sua parte come una finestra o un 
bullone; ogni volta che viene inserito un 
simbolo il programma rintraccia i contenuti 
e l’ubicazione ma in effetti vengono attivate 
solo le informazioni chiave come la scala 
originale, l’angolo e la posizione nel piano 
mentre le caratteristiche permangono 
nell’apposita libreria. 


Testo, quote e graficismi 

Quando il disegno è completo il menù 
Dettaglio consente di misurare ed annotare 
le varie componenti. Misure orizzontali, 
verticali, parallele, radiali e angolari sono 
generate automaticamente indicando la 
linea, arco, o cerchio da quotare e 
muovendo il cursore nella posizione dove 
devono essere poste le quote e le linee di 
riscontro con relativi graficismi o frecce. 

Serie sovrapposte o interferenti di misure 
possono essere ricollocate in un diverso 
punto raggruppandole col cursore in un 
diverso punto. Il valore della misura può 
essere definito da punto a punto, 
concatenato dall’ultimo punto a un nuovo 
punto e preso da un riferimento base. 

Per aggiungere l’informazione di 
tolleranza viene applicato lo Standard ANSI 
Y14.2 (includendo misure limite, aumenti 
massimi/minimi e singola variabile di 
tolleranza con segno positivo e/o negativo). 

I simboli di controllo delle caratteristiche 
consentono tolleranze geometriche (valori 
del dato, caratteristiche geometriche quali 
rettilinearità, piattezza, rotondità, 
parallelismo, modificatori) secondo lo 
standard ANSI B 46.1 

Con il mouse si possono posizionare a 
piacere note, etichette e tabelle con testo, 
selezionando spaziature, altezza e 
inclinazione differenti. Una varietà di 
tratteggi può essere generata in automatico 
da una libreria di retinature base o da 
qualsiasi tipo definito dall’utente. 

Professional Cad System comprende un 
gruppo di comandi di composizione 
sofisticato. Risulta possibile modificare quasi 
tutti gli aspetti di un qualsiasi elemento del 
disegno ed addirittura cancellare in modo 


integrale, sequenziale o con ritorno ai 
passaggi precedenti. 

Il menù Componi contiene comandi che 
sono utili per rifinire il disegno 
precedentemente eseguito. Le parti possono 
essere copiate, ridotte, riprodotte 
specularmente o spostate; gli elementi 
componenti possono essere accorciati, 



estesi, allungati, divisi. Il menù Seleziona 
risulta finalizzato ad individuare elementi 
singoli o multipli per la modifica, 
includendo la capacità di concatenare una 
serie di linee i cui punti finali si uniscono 
per formare un tratto continuo. Viene 
fornita una discriminazione aggiuntiva di 
elementi per tipo, strato, gruppo, o tutto 
entro finestra. 

Il programma risulta in grado di salvare e 
recuperare in diversi formati, di leggere e 
scrivere file IGES per interscambio di dati e 
di simboli con altri sistemi CAD o per 
eseguire il disegno su plotter, per esempio 
elaborati sviluppati su stazioni VAX-Digital 
possono essere letti e poi completati dal 
programma grazie al modulo standard 
internazionale IGES. 


Qui sopra , 
particolare di 
pezzo meccanico 
in vista laterale. 


Cad/Cam 

Ciò che rende comunque valido il 
programma per un vasto mercato della 
progettazione industriale, oltre alla 
possibilità di realizzare in modo automàtico 
proiezioni isometriche su qualsiasi piano, è 
potersi collegare a specifici moduli per la 
gestione di macchine utensili a controllo 
numerico (Bridgeport’s EZ- CAM). 
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I costi di listino si differenziano per i vari moduli: 
modulo Professional Cad System, lire 5.000.000; 
modulo Read IGES, lire 1.000.000; 
modulo EZ CAM Mill, lire 20.850.000. 

Iprodotti sono importati e distribuiti da: PC Software Srl , 
via Chiapponi 42, Piacenza, tei.0523/20626. 


Sono disponibili ben quattro moduli 
diversificati per impiego o applicazione (EZ- 
MILL, EZ-TURN, EZ-EDM, EZ-SURF ) tutti 
dotati di routine di simulazione, verifica di 
interferenza degli attrezzi utensili e libreria 
di postprocessori adatta alle principali 
macchine C.N.C 

Il programma è corredato da un manuale 
completo di esercitazioni con esempi 
guidati e viene assicurata l’assistenza hot- 
line unitamente a specifici corsi di 
addestramento. 

Il pacchetto presenta un ottimo rapporto 
costo prestazioni, implementando 
specialmente sul Macintosh II un sistema 
CAD /CAM di notevole qualità per meno di 
un quarto del prezzo di una stazione di 
lavoro mainframe di comparabile potenza. 


Sviluppi 

Dopo aver provato Professional Cad 
System, bisogna sottolineare le sue affidabili 
e consolidate caratteristiche. 

Il sistema ha capacità che non sono solo 
intese a mettere in grado il disegnatore 
casuale di elaborare disegni dall’aspetto 
professionale, ma sopprattutto a fornire 
all’utente esperto ciò che è necessario per 
produrre e velocizzare un complesso 
“disegno tecnico assistito”. 

La prossima versione annunciata 
dovrebbe migliorare alcune procedure e 
incrementare le attuali interessanti 
prestazioni operative al fine di ristabilire le 
distanze con CAD di più giovane vita e 
recente commercializzazione; aggiunte 
significative riguarderanno l’incremento dei 
punti trattabili da 5.000 a 10.000, la 
definizione parametrica, la quotatura 
pienamente dinamica, il data base 
relazionale in connessione diretta e 
l’ottimizzazione dei file in fase di plottaggio. 


MacTei 



vers. 2.0 

Il telefono ad un click di mouse 

MacTei, grazie ad un particolare circuito di 
interfacciamento permette il collegamento 
del tuo Macintosh àH'apparecchio telefonico, 
automatizzando in tal modo la gestione delle 
chiamate in partenza. 

Mediante un innovativo programma viene 
gestita una rubrica di numeri telefonici, i quali 
verranno automaticamente composti ad un 
solo click di mouse. 

Con Hardware £ 190.000 iva esclusa. 


E Sillabazione parziale ulllma parala del paragrafo 

Minimo numero caratteri __. < 

accapo a fine paragrafo : [CM| 

Sillabe più corta : |3 | caratteri 

□ Non illlaba se la parola comincia con una maiuteo 

□ Non sllloba se la parola contiene maiuscole 

E Non slllobere parole più corte di : EU caratteri 

O Dizionario Abilitalo . _ 

1 gestione dizionario 1 

® Dizionario Disabilitato 

Dizionario coiTenta : Nessun file è aperto 


Syllabae 2.2 

-specificazionedellasillabazione 
di fine paragrafo. 

- lunghezza minima dellesillabe. 
-sillabazione opzionale di sigle, 
-minima lunghezza della parola, 
-consultazione dizionario. 

£ 120.000 iva esclusa. 


Syllabae è ancora migliore, al passo con il rapido sviluppo dei 
prodotti editoriali da tavolo, che offrono oggi sulla tua scrivania 
leprestazioni dei più evoluti sistemi di stesuraedimpaginazione 
testi. Ecco perchè possiamo direcon orgoglio : 

Syllabae, 

non solo divisione. 


Sono prodotti... 
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OMBRA EUL MURO 

OMBRA F© STURI©II 

Lo straordinario successo riscontrato dalla versione 1.0 di 
ScriptEdit, ha indotto lo staff di sviluppatori EXO ad estendere le 
già eccezionali caratteristiche del prodotto, introducendo 
innumerevoli effetti speciali per i tuoi testi. 

ScriptEdit offre ora prestazioni veramente uniche, grazie anche 
alla possibilità di accedere ad effetti PostScript esterni, che si 
aggiungono a quelli già disponibili nell’applicazione. 

ScriptEdit... Ubera dalla tua 
stampante Laser tutta la 

potenza dei PostScript ! 

(manuale pp. 200 ca. ). £ 230.000 ÌVa eSClUSa. 
System S.a.S. Software Solutions - Via G. Ciarrocchi, 4 - 00151 Roma Tel. 06/ 53.121.53 - 53.53.59 
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AD OLTRANZA 


.QUANDO TRA IL DISCHETTO E LA SUA UNITÀ DISCO 
NON ESISTE PIÙ RAPPORTO 


Le norme Ansl/Ecma stabiliscono 
che II dischetto debba avere un 
“clipping level” non inferiore al 
40%. Ciò permette al dischetto di 
colloquiare con il drive in condizio¬ 
ni di sicurezza. 

Ma cosa succede se il drive esce 
dalle sue norme di sicurezza? 

Per esempio se si stara o degrada 
per invecchiamento o opera in con¬ 
dizioni ambientali critiche? 
Solamente un dischetto di caratteri¬ 
stiche superiori, con un “clipping 
level” del 65%, può continuare il 
rapporto con la sua unità a disco. 
Ecco perchè II SIXTY FIVE difende 
ad oltranza i tuoi dati. 


è un prodotto 

datamahc 

tratta mm i c AicoiAiow 


VIA AGORDAT, 34 

20127 MILANO 

Tel. (02) 2871131 (8 linee r.a.) 

Telex 315377 SADATA I 

VIA CITTA DI CASCIA, 29 
00191 ROMA 

Tel. (06) 3273581 (3 linee r.a.) 
FAX (06) 3283894 

C.SO MONCALIERI, 259/E 
10133 TORINO 

Tel. (011)6967171 (3 linee r.a.) 
FAX (011) 6967006 










Lo sapevate che in 
ogni giorno lavorativo 
vengono effettuate, 
nei soli Stati Uniti 
d’America, oltre 12milioni 
di presentazioni? 

Cricket Presents è il software 
che renderà estremamente 
facilepreparare le 
vostre presentazioni.. 

CricketPresents fornisce infatti 
una completa serie di strumenti per 
lavorare nel più semplice dei modi: 

• Pianificazione della presentazione grazie ad Acta Outliner. 

• Text Editing. 

Avanzate possibilità di disegno (tipo Draw, ma a cólori). 

► Gestione automatica di tabelle. 

• Importazione di immagini (sinp a 256 colori su Mac II). 

• Creazione di materiale di supporto (note per l’oratore e materiale per il pubblico). 

• Possibilità di creare diapositive a colori da 35 mm. 

► Template, ovvero la possibilità di avere già pronti schemi e traccie da personalizzare. 
Cricket Presents fornisce una biblioteca di formati già pronti; tutto il lavoro è già stato fatto 
per voi: disposizione, tipo di carattere, dimensioni, colori. 

Voi potete semplicemente scegliere e usare il Template che più si adatta alle vostre 
esigenze. 

È inoltre possibile creare template personalizzati. Saranno l’ideale per mantenere una 
matrice e una continuità d’immagine per voi stessi o per i vari enti della vostra 
azienda. 



Cricket Presents è un prodotto 
importato e distribuito da 
Elcom srl 

Corso Italia 149 - 34170 Gorizia 
telefono 0481/520343 
fax 0481/520365 

Disponibile negli Apple Center o per corrispondenza 


Elcom è rappresentante per l’Italia 
dell’European Desktop Publishing Group 






Siamo andati a trovare Mike Slade e gli abbiamo posto 
alcune domande sui prodotti e sulle future politiche e 
strategie della più famosa casa produttrice di software. 


Microsoft e Mac 


M ike Slade, 30 anni, ha 
ottenuto il Master in Business 
Administration alPuniversità di 
Stanford. Lavora alla Microsoft dal 
1983 e attualmente fa parte del 
gruppo che gestisce i prodotti 
Microsoft per Macintosh. 

In Italia Mike ci viene volontieri, 
si autodefinisce affetto da 
“italofìlia”. Negli States posssiede 
due prodotti italiani di cui parla con 
entusiasmo: una Alfa Romeo 75 e 
una bicicletta Masi. 

Applicando: I linguaggi di 
programmazione in ambiente MS- 
DOS sono attualmente molto 
supportati ma, per l’area Apple, 
abbiamo ancora a disposizione un 
interprete Basic, con un editor 
molto limitato e funzionalità ridotte. 

Quali sono i progetti della 
Microsoft? Le esperienze conseguite 
nello sviluppo del C 5.0 saranno 
riportate nell’ambiente Mac? 

Mike Slade: Probabilmente no. 
Siamo in grado di sviluppare 
ottimamente linguaggi di 
programmazione, ma per una serie 
di motivi non siamo stati mai molto 
aggressivi nel mercato dei linguaggi 
per Mac. Prossimamente, con molta 
probabilità verso la fine dell’anno, 
ci presenteremo all’utenza con un 
prodotto simile a Quick Basic 
esistente nell’area MS-DOS: un 
interprete e un compilatore uniti in 
un unico prodotto, destinato a 
espandersi ulteriormente. 

Applicando: HyperCard è stato 
definito il motore software 
indispensabile per la gestione di 
informazioni ottenute da un 


di Renato Gelforte e Andrea Gorla 



per scoprire quanto sia adattabile 
come motore nel generare 
strumenti per l’apprendimento. Il 
prodotto si colloca in una fascia di 
mercato bassa ed è ottimale per 
questi scopi. 


Applicando: I prodotti Microsoft 
distribuiti in lingua italiana (ad 
esempio Word 3) a differenza degli 
originali americani, sono copy 
protected. Questo crea alcuni 
problemi per gli utenti: se si 


compact disc. Quali sono le 
intenzioni di Microsoft in proposito? 
Si prevede l’uso del DAT come 
supporto al CD ROM? 


Mike Slade: Non ne so molto. 
Penso soltanto che il DAT non si 
affermerà nella stessa misura del 
CD ROM, per la semplice ragione 
che arriva sul mercato per secondo. 


Applicando: Sembra comunque 
che la Microsoft sia molto coinvolta 
nel mercato del CD 
ROM. 


Mike Slade: Si, è 

vero: 

sponsorizziamo, 
infatti, una 
conferenza 
annuale. 
Probabilmente 
entro il prossimo 
anno proporremo 
del software per 
gestire i CD ROM 
Apple. E, come 
abbiamo già fatto 
per l’ambiente 
DOS, sarà 
indirizzato a 
librerie di tutti i 
tipi, scientifiche, 
umanistiche, legate 
alla 

programmazione 

eccetera. 

Stiamo pensando 
di utilizzare 
HyperCard per 
realizzare un 
progetto pilota nel 
settore degli 
strumenti didattici, 
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riformatta Phard disk dopo un 
backup non si può più usare il 
programma installato sull’hard disk. 
Dover inserire sempre il disco 
originale è poco pratico. Quali 
sono le intenzioni per il futuro? 

Mike Slade: Questa è una 
decisione che si prende a livello 
nazionale: dipende dalla situazione 
del mercato e dalle leggi che 
regolano il copyright nelle varie 
nazioni. 

Interviene Mauro Gandini, 

responsabile Microsoft: Se l’utente 
danneggia l’hard disk non 
possiamo intervenire: possiamo 
soltanto dare un’altra copia su 
dischetto del programma, senza 
possibilità di installare nuovamente 
il programma su hard disk. 

Applicando: Puoi darci qualche 
anticipazione su Word 4? 

Mike Slade: Sì, lo annunceremo 
negli Stati Uniti alla fine di maggio 
e pensiamo che sarà 
commercializzato verso settembre o 
ottobre. Dopo un mese dall’uscita 
del programma sarà disponibile 
una versione non tradotta per il 
mercato europeo; dopo qualche 
mese saranno disponibili le versioni 
nazionalizzate. 

Applicando: Mi puoi anticipare 
quali saranno i miglioramenti? 

Mike Slade: OK. In aggiunta al 
comando “anteprima” che permette 
di visualizzare il risultato di stampa, 
ci sarà un’altra opzione chiamata 
“page-view” che permetterà di 
lavorare sopra al testo intervenendo 
con funzioni di edit. In sintesi è una 
pagina in cui ciò che vedi è ciò che 
ottieni e tutti i comandi sono 
disponibili come nel 
funzionamento tradizionale. 

Inoltre ci sarà la possibilità di 
ottenere la reimpaginazione 
automatica. In più c’è una 
possibilità estremamente 
interessante. Un’opzione permette 
di definire un paragrafo in forma 
tabellare delle dimensioni volute. In 
ciascuna cella può essere inserito 
del testo, con le stesse funzioni 
disponibili all’apertura di un nuovo 


documento, per cui le parole vanno 
a capo automaticamente a fine riga, 
si possono formattare come in un 
normale paragrafo, e gestire in fogli 
di stile. Inoltre c’è un’altra cosa 
rivoluzionaria. Con Word 3 si 
potevano modificare i menù, 
togliendo o aggiungendo comandi 
con Option. Anche con Word 4 si 
può fare, ma in maniera molto più 
semplice, attraverso una finestra 
che mostra i comandi disponibili. 

Applicando: Word 4 ovviamente 
supporta anche monitor a colori. 

Mike Slade: Sì certo, si potrà 
scegliere di scrivere con il colore 
desiderato. Si potrà anche creare un 
foglio di stile con il testo in vari 
colori. La definizione di stile è stata 
ulteriormente facilitata: sarà 
sufficiente selezionare un paragrafo 
formattato e, con un clic sul 
righello, definire il nuovo stile. 

Applicando: In Word 3 esiste la 
modalità di inserimento di 
documenti creati con altri 
programmi, quali Excel, per 
esempio, che mantengono 
aggiornati i valori ogni volta che si 
cambiano nel documento di 
origine. La procedura è però 
piuttosto complessa... 

Mike Slade: Stai parlando del 
Quick Switch? Mi fa piacere che tu 
lo abbia citato. In effetti Quick 
Switch è piuttosto complesso da 
utilizzare. In Word 4 sono stati 
aggiunti nei menù i comandi Case 
Link e Update Link che 
semplificano il problema. 

Applicando: Naturalmente ciò è 
possibile solo sotto Multifinder. 

Mike Slade: Sì, è l’unica via, e i 
due programmi devono già essere 
caricati mentre il file verrà caricato 
automaticamente. In pratica si parte 
con Word, si lancia Excel e si torna 
nuovamente in Word. 

Un’altra integrazione di Word 4 è 
Microsoft Mail che permette di 
ricevere e spedire messaggi senza 
abbandonare il programma. 

Applicando: Oltre al word 
processor, quali sono i piani di 


Microsoft per il DTP in ambiente 
Macintosh? Prodotti come 
FullWriter che fanno lavori di 
impaginazione e gestiscono la 
grafica possono essere dei temibili 
concorrenti per Word? 

Mike Slade: Non credo che 
prodotti del genere possano essere 
utili professionalmente. Voi ad 
esempio usate Word per i testi e 
PageMaker per l’impaginazione. Ci 
deve essere un compromesso. Ecco 
lo sbaglio. Noi lo chiamiamo 
fenomeno “Jazz”. Non vogliamo 
fare quello che Jazz ha tentato di 
fare: ogni cosa per ognuno. Non 
funzionerà mai. Prendi ad esempio 
Power Point; è un programma che 
fa una cosa e la fa bene. L’abbiamo 
scelto poiché pensiamo che il 
mercato del Desktop Presentation 
sia potenzialmente maggiore di 
quello del Desktop Publishing. 

Applicando: Cosa pensate di 
fare nel campo dei data base? 

Mike Slade: La pensiamo a lungo 
termine. C’è veramente bisogno di 
prodotti come Microsoft File, 
semplici, con gradevoli possibilità 
di creare forms e senza limiti sul 
numero di records gestibili. 

Ma è nelle vie di mezzo che si ha 
la confusione. Sono pochi gli utenti 
finali che conoscono il senso della 
relazione o della giunzione tra file 
diversi. Voglio sottolineare che il 
prodotto che vogliamo offrire in 
questo campo è un vero generatore 
di applicazioni che permetta il 
multitasking, e sia di approccio 
all’utizzo delle reti, un programma 
che possa parlare con i grossi 
calcolatori e ottenere i dati per 
l’utente. Quello che abbiamo in 
mente è un prodotto sia per Mac sia 
per i PC. 

Applicando: Sarà disponibile 
una nuova versione di Excel? 

Mike Slade: Sì! sarà rilasciata 
negli States tra un paio di 
settimane, la versione europea 
quattro o sei settimane più tardi. La 
versione italiana probabilmente 
sarà chiamata 1.5.1 miglioramenti 
maggiori riguarderanno il colore, 
sia nel tabellone che nella grafica. 
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Con un interessante sistema di programmazione 
grafica interattiva, LabViewporta 
una ventata di novità nella gestione 
della strumentazione di laboratorio. 


LabView: gli strumenti 

sotto controllo di Carlo Rogialli 



A 

jLJLll’interno di un laboratorio 
professionale, le attività di misurazione e di 
raccolta dei dati sperimentali rivestono 
grandissima importanza. 

Un sistema di strumentazione tipico è 
oggigiorno costituito da una serie di 
apparecchiature distinte, interconnesse 
fisicamente attraverso vari sistemi di 

interfacciamento 
digitale. 

Una simile 
soluzione 


permette il controllo degli strumenti e 
l’acquisizione dei dati da parte di un 
computer esterno, al quale viene demandata 
anche l’elaborazione delle informazioni così 
ottenute. 

Questo significa, ad esempio, poter 
sviluppare procedimenti di test e misura che 
coinvolgono l’impiego coordinato di più 
apparecchiature fisiche, ottenendo 
ugualmente risultati in tempo reale. 

In altre parole, l’elaboratore può 
sintetizzare le funzioni di strumenti virtuali, 






















































attraverso le caratteristiche primarie delle 
apparecchiature fisiche presenti nella rete. 

Così, da un generatore sinusoidale unito 
ad un voltmetro, è possibile ottenere le 
funzioni offerte da un normale generatore di 
sweep, per la rilevazione della risposta in 
frequenza di varie categorie di dispositivi 
elettronici: basta che il software di supporto 
provveda a variare periodicamente la 
frequenza del segnale di ingresso, 
campionando parallelamente l’uscita del 
voltmetro. 

E, proprio a proposito del software di 
supporto, affiora qualche problema pratico: 
le esigenze di laboratori diversi, infatti, 
differiscono spesso in maniera radicale. 

All’atto pratico, le necessità di 
personalizzazione dei programmi sono 
quindi tali da obbligare il tecnico allo 
sviluppo autonomo del software per il 
controllo della strumentazione. 

Lab Vie w (Laboratory Virtual Instrument 
Engineering Workbench), una applicazione 
della National Intruments dedicata ai 
computer della serie Macintosh, fornisce 
una efficiente soluzione a quest’ordine di 
problemi. 

LabView è un potentissimo sistema di 
programmazione, che nell’intelligente uso 
della metafora grafica ha il suo miglior 
cavallo di battaglia. 


Il concetto di strumento virtuale 

All’interno di LabView, uno strumento 
virtuale è costituito da un programma che, a 
livello grafico, appare ed opera con le 
modalità di una reale apparecchiatura di 
laboratorio. 

Un pannello frontale, dotato di 
interruttori, manopole e misuratori, 
costituisce il sistema di interfacciamento 
dell’operatore umano con lo strumento 
virtuale. 

Dal punto di vista dell’utilizzatore, 
dunque, l’uso di una apparecchiatura 
sintetizzata da LabView è assolutamente 
analogo, nelle modalità, a quello di uno 
strumento fisico. 

Attraverso i dispositivi di controllo 
presenti sul pannello frontale si definiscono 
le variabili ed i parametri indispensabili al 
proprio programma per operare. 

Il programma in se stesso viene preparato 
in maniera molto intuitiva, attraverso un 
diagramma a blocchi: l’attività di sviluppo 
con LabView non implica quindi la 
conoscenza di alcun linguaggio di 
programmazione. 

Il semplice schema a blocchi che molti 
tecnici abitualmente stendono nella fase 


preliminare del proprio lavoro basta, con 
pochissimi arrangiamenti, a definire uno 
strumento virtuale. 

Apposite strutture, raffigurate nel 
diagramma come box, permettono di 
realizzare cicli iterativi della più svariata 
natura. 

Ogni fase di elaborazione viene 


Figura 1. Il 
pannello frontale 
di uno strumento 
virtuale: la 
metafora grafica è 
perfettamente 
aderente alla 
realtà. 




rappresentata come un blocco a più ingressi 
e più uscite: attraverso una apposita finestra, 
l’utente imposta la funzione di trasferimento 
assegnata al blocco. 

Per una migliore comprensione dei 
diagrammi, le icone dei vari blocchi ' 
possono essere modificate a piacimento. 

Tra le funzioni già implementate 
all’interno di LabView ricordiamo i 
principali operatori matematici e logici oltre, 
ovviamente, alle primitive indispensabili per 
colloquiare con la strumentazione esterna. 

Ogni elemento del pannello frontale e 


Figura 2. La 
progra mmazione 
avviene 
semplicemente 
disegnando uno 
schema a blocchi, 
che viene 
tracciato con 
Vausilio degli 
strumenti visibili 
nella parte alta 
della schermata. 
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Figura 3■ Ad ogni elemento vengono associati un nome e una 
descrizione funzionale. 



Figura 4.1 vari tipi di indicatori e controlli previsti da LabView. 



Figura 5. Il riquadro racchiude una struttura di tipo FOR .. .NEXf 
controllata dalle variabili N ed I. 


dello stesso programma viene configurato 
autonomamente attraverso un menù del tipo 
pop-up, supportato dai Sistemi Operativi 
successivi alla versione 3.2; selezionando un 
elemento con il mouse mentre viene 
premuto il tasto Comando si ottiene 
l’apparizione del relativo menù. 

Il tracciamento dello schema e delle 
connessioni tra gli elementi che lo 
compongono viene portato a termine 
interattivamente, attraverso V uso di pochi 
strumenti visibili nella parte alta dello 
schermo. 

Dopo qualche minuto di 
familiarizzazione, si apprezza l’intuitività 
dell’interfaccia utente offerta dal potente 
sistema di editing. 

Il concetto di programmazione grafica 
interattiva non è nuovo in se stesso, ma qui 
trova indubbiamente una delle sue migliori 
applicazioni, e fa di LabView uno strumento 
di immediata produttività. 


La potenza della gerarchia 

Una delle caratteristiche più importanti del 
sistema di programmazione grafico di 
LabView, è la possibilità di organizzare gli 
strumenti virtuali in maniera gerarchica. 

In altre parole, all’interno dello schema a 
blocchi che descrive un programma, 
l’utilizzatore può inserire altri strumenti 
virtuali creati all’interno di LabView. 

Proprio tale caratteristica rende così 
semplice la programmazione in questo 
ambiente: il problema globale può essere 
analizzato secondo una struttura a guscio, 
dove a livelli gerarchici inferiori corrisponde 
un maggiore dettaglio. 

Complesse procedure di acquisizione o di 
elaborazione dei dati possono essere gestite 
da semplici sottoprogrammi, interconnessi 
per fare capo a un unico strumento virtuale, 
spesso estremamente semplice nell’uso. 


L’interfacciamento 
con il mondo esterno 

Uno dei punti chiave riguardanti l’impiego 
di LabView è, ovviamente, 
l’interfacciamento con gli strumenti di 
misura fisici. 

Per quanto riguarda le apparecchiature 
con interfacccia seriale RS232 o 422 non 
esistono problemi: basta collegarle 
direttamente alle porte presenti sul retro del 
computer. 

Diverso è il discorso per i ben più 
numerosi strumenti di misura che 
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impiegano il protocollo IEEE-488 o GPIB. 

Come molti sapranno, le norme IEEE 
(GPIB) specificano uno degli standard più 
diffusi nel campo dell’automazione 
strumentale: Hewlett Packard e molti altri 
produttori di apparecchiature per il 
laboratorio si uniformano a queste 
specifiche. 

A questo proposito la National 
Instruments, rappresentata in Italia dalla 
Winline, offre diverse soluzioni dedicate ai 
computer della famiglia Macintosh. 

Al livello più basso troviamo GPIB-MAC, 
una interfaccia esterna che consente di 
controllare un bus IEEE-488 attraverso le 
porte seriali del computer. 

GPIB-MAC è dotata di un buffer interno 
da 2 a 32 Kb, ed è capace di operare con un 
Baud Rate compreso tra 300 bps e 57,6 
Kbps. 

Per velocità di acquisizione maggiori, la 
National Instruments propone MacBus, un 
processore esterno interfacciato alla porta 
SCSI che, grazie al capace buffer da 512 Kb, 
è capace di gestire trasferimenti anche a 750 
Kb/sec; l’unità è dotata di 3 slot PC-AT 
compatibili, che possono alloggiare speciali 
schede di ingresso (ad esempio veloci 
convertitori A/D). 

Al Mac SE è invece dedicato GPIB-SE, un 
controller per bus IEEE-488 capace di 
operare in DMA a 1Mb al secondo; due 
zoccoli liberi consentono l’inserimento del 
co-processore 68881 e del DMA controller 
68440, per un’ulteriore velocizzazione del 
sistema (anche al di fuori dell’ambiente 
operativo di LabView). 

Infine, cinque schede di acquisizione dati 
con diverse funzionalità sono disponibili 
per il Macintosh II, sul quale LabView fa, 
ovviamente, faville. 


Una soluzione completa 

LabView offre una soluzione integrata a 
tutti i problemi connessi alla acquisizione e 
alla elaborazione di grandezze fisiche. 

Un apposito database interno al 
programma consente persino di accumulare 
i risultati ottenuti da una serie di operazioni 
sullo strumento virtuale. 

Alla fine di ogni esecuzione, la totalità dei 
dati presenti sul pannello frontale viene 
registrata in un apposito Log File e 
catalogata in base al proprio numero e 
all’ora di acquisizione. 

Le informazioni così memorizzate 
continuano a far parte integrante dello 
strumento virtuale, e possono essere 
utilizzate dalle sue procedure di calcolo, ad 
esempio, per scopi statistici. 



La metafora grafica del pannello frontale, 
poi, costituisce uno strumento di 
presentazione dei dati dal sicuro impatto. 

Il programma ha una architettura aperta, 
in modo che l’utente possa trarre vantaggio 
dall’interazione con le altre applicazioni di 
Macintosh; i dati accumulati possono essere 
facilmente passati a un word processor o a 
un foglio elettronico per la generazione di 
accurati report. 

Una ampia libreria di strumenti virtuali 
preconfezionati, pensati per essere 


Figura 6. Ad ogni 
strumento virtuale 
può essere 
assegnata 
un 'icona, che può 
essere utilizzata 
all 1 interno di altri 
programmi 
realizzando così 
una struttura 
gerarchica. 
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The knob control Works thè same way as thè 
slide Controls except Indexed Labels are not 
implemented for thè knob control. Otherwise 
thè operation follows thè same pattern : 
Selecting thè knob style when thè control is thè 
default Digital Readcut display s a Control Range 
dialog box in which (at least) Maximum and 
Minimum values must be specified. 

The knob-style control has an accessory digitai 
display by default. The digitai display can be 
turned off from thè control's popup menu. 

The knob control's popup menu items are thè 
same as those for thè slide Controls. 
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Numeric Styles 
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interfacciati con la più popolare 
strumentazione da laboratorio, completa 
l’accattivante curriculum di questo 
pacchetto, che può a buon diritto essere 
definito unico nel suo genere. 

LabView è importato da Winline, via 
Tolstoi 86, S. Giuliano Milanese (MI), 
telefono 02/9842553, a cui ci si può 
rivolgere per ulteriori informazioni. 


•Figura 7. L’help 
di LabView è 
completo e ben 
realizzato. 
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Con The Big Picture IQ” i pixel si “colorano 
di grigio”. È possibile, infatti, la gestione di 256 
intensità luminose per ogni singolo pixel, al 
contrario di quella che generalmente è adottata, 
e che prevede solo due eventi: acceso o spento 
(bianco o nero). 

Un monitor con una gestione della scala di 
grigi, come The Big Picture IQ"', vi darà la 
possibilità di trattare le immagini a video nel 
pieno rispetto dei toni di grigio dell’originale 
digitalizzato. Considerando poi di poter 
disporre di un ambiente di lavoro con una 
superfice pari a un doppio A4, avrete a 
disposizione un monitor dove tecnologia, 
dimensioni e affidabilità concorreranno a 
garantire uno standard lavorativo mai raggiunto 
prima. 

La tradizionale gestione dell’immagine non 
risponde più agli standard operativi raggiunti 
dai programmi di grafica e d’impaginazione e 
dalle periferiche di stampa per Macintosh™: 

Elcom è rappresentante per l’Italia 
dell'European Desktop Publishing Group 


LaserWriter™ a 300 dtp e Linotronic™ 1250 dtp. 
Così, se la vostra professione vi ha portato 
all’acquisto di un Macintosh II™ per la gestione 
delle immagini e della grafica in bianco e nero, 
perché rinunciare ancora ai grandi vantaggi che 
The Big Picture IQ ” 1 porterebbe alla vostra, 
produttività e alla qualità delle vostre 
realizzazioni? 

Se le vostre esigenze professionali non vi 
portano ad operare con immagini e scale di 
grigio, ecco The Big Picture® nella versione 
base, compatibile ai sistemi Macintosh™ 512, 
Pus, SE e II, del quale apprezzerete il più alto 
contrasto e la maggior brillantezza disponibili. 


The Big Picture è un 
prodotto importato e 
distribuito da 
Elcom srl 
Corso Italia 149 
34170 Gorizia 
tei. 0481/520343 
fax 0481/520365 













Apple II 


Con questo programma potrete registrare 
i programmi televisivi, anche sei al giorno 
per un anno intero: saranno ordinati 
in modo cronologico e verrà segnalato 
ogni eventuale conflitto d’orario. 


Guida ai programmi 


televisivi 


G uidaTV è versatile. Oltre a 

indicare quando è il momento di 
vedere o registrare le trasmissioni 
televisive può infatti sostituire 
qualsiasi agenda settimanale 
utilizzata per registrare gli 
avvenimenti o per pianificare le 
attività della settimana. 


Come eseguire il 
programma 

Alla prima esecuzione GuidaTV 
presenta lo schermo vuoto con il 
nome del programma e l’avviso di 
copyright. Il programma cercherà 
anzitutto di leggere il file Weeks 
ma, dato che questo non è ancora 
stato creato, porterà l’ONERR 
all’istruzione 1170 (linea 1150). Qui 
il programma genererà i periodi 
settimanali per l’anno e salverà i 
nomi nel file Weeks. 

Poi lo schermo si pulirà di nuovo 
e saranno elencate tutte le 52 o 53 
settimane affinché possiate 
scegliere. Sarà visualizzato ih 
numero di ogni settimana seguito 
dalla domenica iniziale del periodo. 

Da questo menù in poi il 
programma provvede da sé a fare 
le domande e a dare le istruzioni. 

Vi chiederà di definire il giorno o la 
settimana quando occorre, e di 
identificare un evento (ossia una 
trasmissione) e un giorno quando 


cambiate o eliminate un evento. Il 
titolo o evento è troncato dopo 39 
caratteri. Il canale può essere un 
numero o un gruppo di lettere 
come HBO, SHO e via dicendo. 
Tutti i dati sono immagazzinati in 
una matrice stringa, quindi qualsiasi 
carattere è valido. 

Tuttavia se volete introdurre in un 
titolo una virgola o un segno di due 
punti dovete far precedere la voce 
introdotta da un segno di virgolette. 
Altrimenti l’Applesoft ignorerà tutta 
la parte dell’immissione che segue 
la virgola o i due punti. 

A questo punto controllate le date 
iniziali che sono listate. Dovrebbero 
essere tutte domeniche. In caso 
contrario è possibile che dobbiate 
cambiare la variabile FD a linea 
1200. Se dopo febbraio le 
domeniche sono fuori posto può 
darsi che dobbiate ritoccare la 
variabile LY a linea 1190 perché 
rispecchi il fatto che l’anno corrente 
è bisestile. Causa probabile di 
qualsiasi altro problema è la 
presenza di dati non validi nella 
matrice Y (linee 1170 e 1180) o una 
trascrizione inesatta delle linee 
1220-1270. 


Esecuzione di prova 

Per fare una prova scegliete il 
periodo settimanale numero 3. Il 
dischetto comincerà a girare e il 
programma cercherà di caricare i 


di Rick Connolly 


dati relativi a quel periodo. Se per il 
periodo in questione non ci sono 
dati salvati sul dischetto sentirete il 
drive che emette il suo caratteristico 
suono di “eliminazione” prima di 
tornare al programma. 

Dopo che sono stati caricati i dati 
della settimana (o nel caso di una 
settimana nuova sono state liberate 
le matrici dei dati) sarà visualizzato 
il menù. Il periodo settimanale nel 
quale vi trovate sarà visualizzato in 
campo inverso alla sommità dello 
schermo, seguito dalle opzioni. 
Premete 3 per introdurre i dati 
relativi alla settimana (opzione 3). 

Lo schermo si pulirà e sarete 
invitati a scegliere il giorno della 
settimana. Potete introdurre o un 
numero (domenica = 1) o 
l’abbreviazione di tre lettere del 
giorno. Per l’esecuzione di prova 
introducete MER o 4, come vi fa più 
comodo. Lo schermo si pulirà di 
nuovo e in inverse alla sommità 
dello schermò compariranno il 
giorno che avete scelto e il periodo 
settimanale. Due righe più in basso 
vi sarà chiesto di introdurre 
l’evento. Se premete a questo 
punto il tasto Return tornerete al 
menù. Invece di premere Return 
immettete TEST UNO. Quando vi 
sarà chiesta l’ora d’inizio immettete 
1000 PM e premete Return. Per il 
canale immettete 5, e per la durata 
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immettete 120. Non appena avrete 
immesso la durata il programma 
fonderà la nuova voce con la parte 
della matrice SC$ allocata a 
mercoledì. Poi il programma 
chiederà “Ne immetti un altro? (S/ 
N)”. Se premete N tornerete al 
menù. Se volete introdurre un altro 
programma tv premete qualsiasi 
tasto diverso da N. 

Supponendo che non premiate N 
vi sarà detto “Immetti un nuovo 
giorno o premi Return”. Premete 
Return, dato che c’è da introdurre 
un’altra voce per mercoledì. Questa 
volta immettete come evento 
(titolo) TEST DUE. Immettete 930 
PM come ora d’inizio, 2 come 
canale e 60 come durata. 

Non appena avrete premuto 
Return sentirete un bip e saranno 
stampate sullo schermo le parole 
Avviso di conflitto. La prima riga 
dopo l’intestazione dovrebbe dire 
TEST DUE 2 9:30 PM e in inverse 
60, ossia la durata. La riga seguente 
dovrebbe dire TEST UNO 5 10:00 
PM 120. Se il conflitto non è 
individuato, o TEST DUE non figura 
nella lista prima di TEST UNO, c’è 
un errore nel modo in cui avete 
copiato il programma. 

Poi, quando vi viene chiesto se 
volete introdurre un’altra voce, 
piemete Return, quindi introducete 
LUN come giorno. Lo schermo 
dovrebbe pulirsi e visualizzare in 
alto LUN e il periodo settimanale. 
Immettete i dati per TEST TRE, 230 
AM, RA2, 90. Poi quando siete 
invitati a immettere un’altra voce 
premete N per tornare al menù. 

Arrivati al menù premete 2 per 
esaminare la settimana. Vi sarà 
chiesto di premere Return dopo 
ogni giorno della settimana. La 
domenica sarà vuota. TEST TRE 
sarà l’unica voce per lunedì. Anche 
il martedì sarà vuoto, e il mercoledì 
avrà in lista TEST DUE e TEST 
UNO, con un asterisco inverse 
dopo la durata di TEST DUE. 
L’asterisco indica un conflitto con 
l’evento successivo. Una volta 
accertato che il conflitto del 
mercoledì è stato localizzato a 
dovere dal programma premete M 
per tornare al menù. 

Giunti al menù premete 4 per 
correggere la data. Selezionate MER 
o 4 come giorno. Scegliete TEST 


DUE per la correzione, 
introducendo il numero che è 
davanti al titolo. Premete Return 
quando il titolo è listato. 

Introducete 1130 PM come ora, e 
premete Return sia per il canale sia 
per la durata. Dovreste ricevere un 
altro avviso di conflitto. Questa 
volta TEST UNO dovrebbe essere 
elencato per primo dato che 
cominciava alle 10:00 PM, e TEST 
DUE dovrebbe essere elencato 
dopo in quanto comincia alle 11:30. 

Se a questo punto tutto funziona 
a dovere premete 7 per rimuovere 
dal dischetto le settimane vecchie e 
confermate la vostra intenzione 
premendo R. Quando questa 
opzione è ultimata e siete tornati al 
menù premete 1 per cambiare 
settimana. Se tutto funziona a 
puntino sentirete il drive che parte 
per salvare i dati. Poi lo schermo si 
pulirà e verranno stampate le 
restanti settimane, dalla settimana 3 
alla 52 o 33. Selezionate la 
settimana 4. Quando tornerete al 
menù sarà listato in inverse il 
periodo 4. Premete 2 per esaminare 
la settimana. Non ci dovrebbero 
essere voci per alcuno dei giorni 
del periodo settimanale 4. Se in 
effetti non ce ne sono, andate 
all’opzione 1 e selezionate il 
periodo settimanale 3. Quando 
tornate al menù premete 
nuovamente 2 per esaminare la 
settimana. Adesso avrete una voce 
per lunedì, due per mercoledì e 
niente per il resto della settimana. 

Se fino a questo punto tutto ha 
funzionato potete essere 
ragionevolmente certi di avere 
battuto a dovere il programma. 
Uscite con l’opzione 8, poi fate il 
catalogo del dischetto. Dovreste 
avere un file Weeks e un file per il 
terzo periodo settimanale. 

Eliminate (con Delete) entrambi 
questi file. La prossima volta che 
eseguirete GuidaTV ricostruirete il 
file Weeks e comincerete a 
introdurre autentici dati nei file 
settimanali. 


Funzionamento 

Il programma normalizza tutto a 
linea 10, poi va a linea 1100. A 1110 


la variabile ED viene impostata sul 
numero di voci ammesso per 
ciascun giorno della settimana. In 
questo programma ED è messa a 6 
in quanto in una videata c’è posto 
per sei voci, e sul modulo normale 
di 11 pollici c’è posto per sette 
giorni di sei voci ciascuno. 

EE, anch’essa impostata a linea 
1110, è il numero degli elementi di 
dati per evento. Per questa versione 
di calendario televisivo EE è 6. Le 
abbreviazioni dei mesi e dei giorni 
sono lette nelle matrici MO$ e DA$, 
e WK$ è dimensionata a 53. A linea 
1150 è impostato un ONERR. 

Poi il programma cerca di leggere 
un file denominato Weeks, che 
consta delle settimane dell’anno. Se 
il file è stato creato le settimane 
saranno lette nella matrice WK$ e il 
programma vi chiederà di scegliere 
un periodo settimanale. Se si tratta 
della prima esecuzione il 
programma deve creare il file 
Weeks. 


Come ricavare le 
settimane dell’anno 

Per rendere relativamente facile 
trovare quali dati siano memorizzati 
sul dischetto dati di GuidaTV è 
stato utilizzato il nome del mese 
seguito dal periodo al quale si 
riferisce. Per esempio, se la prima 
domenica dell’anno è il 4 gennaio, 
il primo periodo va dal 4 gennaio al 
10 gennaio. Il nome del file è 
GEN.4...GEN.10. Il secondo 
periodo settimanale dell’anno 
sarebbe quindi GEN.11...GEN.17, e 
via dicendo. 

Per rendere più veloce 
l’inserimento dei dati, alla prima 
esecuzione (quando il file Weeks 
non esiste ancora) il programma va 
attraverso ONERR a linea 1170. Qui 
viene letto nella matrice Y il 
numero dei giorni di ciascun mese. 

Per realizzare i periodi settimanali 
occorre conoscere altri due 
elementi. A linea 1190 la variabile 
LY è impostata su 0 in un anno 
normale e su 1 in un anno bisestile. 
A linea 1200 FD è posto uguale alla 
data della prima domenica 
dell’anno. Il 1988 è bisestile e 
quindi LY è 1. 

La prima domenica del gennaio 
1988 è il giorno 3, e quindi FD=3. 
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La linea 1210 aggiunge il valore di 
LY a Y(2), il numero dei giorni di 
febbraio. Le linee 1220-1270 creano 
i nomi di tutti i periodi settimanali e 
li immagazzinano nella matrice 
WK$. È previsto un eventuale 
cinquantatreesimo periodo 
settimanale, dato che questo è 
possibile. 

Avrete forse notato che nella 
matrice dei mesi MO$ e in quella 
dei giorni in un mese Y sono stati 
letti 13 valori. Ciò permette al 
programma di passare, alla fine di 
dicembre, al gennaio dell’anno 
seguente senza necessità di codice 
addizionale per il controllo 
dell’evento. 

Quando sono state create tutte le 
settimane queste vengono salvate 
sul dischetto. Dato che questa parte 
del programma dev’essere eseguita 
solo una volta all’anno potete 
eliminare le linee 1170-1280 e la 
parte ONERR della linea 1150 dopo 
la creazione del file Weeks. Ma fate 
attenzione a salvare una versione 
completa del programma, per non 
dover reintrodurre tutto il codice 
l’anno seguente! 

Caricato il file Weeks il 
programma va a linea 960. Questa 
routine stampa un numero per ogni 
settimana e il giorno iniziale e la 
settimana per ciascun periodo. Poi 
vi chiede di scegliere una settimana 
per numero. Se selezionate un 
numero più basso della settimana 
più bassa, o più alto della settimana 
più alta (52 o 53) sarete invitati a 
fare un’altra introduzione. Se 
selezionate una settimana valida 
viene visualizzato il menù a linea 
1050. 

L’opzione 1 a linea 50 cambia la 
settimana che è in memoria. Prima 
di tutto va alla subroutine 940. 
Questa subroutine ritorna senza far 
nulla se non sono stati aggiunti o 
cambiati dati. Se invece c’è stata 
aggiunta o modifica di dati la 
variabile CF è stata impostata su 1. 
La matrice principale dei dati SC$ 
viene salvata sul dischetto con il 
nome di file WK$ e CF viene 
rimessa su 0. 

Un ONERR a linea 1020 fa sì che 
il programma elimini il file WK$ 
richiesto se non era sul dischetto 


(linea 1040), pulisca la matrice SC$ 
e ritorni. Qualora arriviate a questa 
opzione accidentalmente premete 
Return e tornerete al menù con la 
settimana originale ancora caricata. 
La linea 1000 vi impedisce di 
premere Return alla scelta della 
settimana iniziale e di andare al 
menù senza che sia caricata alcuna 
settimana. 

L’opzione 2 permette di 
esaminare la settimana. Presenta la 
settimana un giorno alla volta, e 
sosta da giorno a giorno fino a che 
si preme un tasto qualunque. Se 
premete M invece di qualsiasi altro 
tasto tornerete immediatamente al 
menù. Se viene trovato un conflitto 
con l’evento seguente viene 
stampato un asterisco inverse alla 
destra del nome. 

L’opzione 3 permette di 
introdurre i dati. Le linee 150 e 160 
controllano se sia stato impostato 
un giorno. In caso negativo siete 
invitati, a linea 530, a immettere un 
giorno. Se invece è stato impostato 
un giorno siete invitati a premere 
Return per restare a quel giorno, o 
a immettere un nuovo giorno, a 
linea 570. Per il giorno potete 
introdurre il numero, da 1 a 7, o 
l’abbreviazione, da DOM a SAB, 
come preferite. Poi introducete il 
titolo (evento), l’ora d’inizio, il 
canale e la durata in minuti. L’ora 
d’inizio viene introdotta sotto forma 
di tre o quattro cifre, uno spazio, e 
AM o PM, in questo modo: 1200 
PM, 300 AM, 430 PM, 1245 AM, e 
via dicendo. 

Per aiutare a evitare confusione la 
linea 200 vi ricorda che 
mezzogiorno corrisponde a 1200 
PM. Un programma che comincia a 
mezzanotte dev’essere introdotto 
con inizio alle 1200 AM nella 
programmazione di domani. 

Le linee 270-290 convertono l’ora 
d’inizio espressa in ore e minuti in 
minuti cumulativi dalle 1200 (la 
mezzanotte) di domenica mattina. 
Questo numero è immagazzinato 
nel suo equivalente di stringa nella 
quinta colonna della matrice SC$. 

La linea 310 aggiunge la durata 
all’ora d’inizio, in minuti, e 
memorizza il tempo finale in minuti 
cumulativi nella terza colonna di 
SC$. La linea 300 converte l’ora 
d’inizio nel formato normale: 930 


AM diventa 9:30 AM. 

Le linee 320-390 localizzano il 
punto della giornata in cui deve 
andare la voce introdotta. La 
locazione viene trovata 
confrontando l’ora d’inizio T con le 
altre ore iniziali (VAL(SC$(I,5))) e 
fondendo la nuova voce nella 
locazione appropriata. 

Dopo la fusione viene richiamata 
la subroutine a linea 420 che 
esegue un controllo di conflitto. Se 
un evento termina dopo l’inizio di 
quello successivo verranno 
stampati entrambi. La durata del 
primo evento e l’ora iniziale del 
secondo saranno visualizzate in 
inverse per richiamare la vostra 
attenzione. 

Per mettere fine all’introduzione 
dei dati premete N quando vi viene 
chiesto se volete continuare. Se 
tutte le posizioni nella matrice 
allocata per un certo giorno sono 
occupate la linea 170 vieta 
l’ulteriore introduzione per quel 
giorno. 

L’opzione 5 elimina un evento in 
un dato giorno. Si seleziona prima 
il giorno della settimana, poi la 
voce introdotta. Questa viene 
eliminata spostando in giù di una 
posizione tutti gli elementi della 
giornata che sono più in alto, e poi 
sgomberando gli elementi più alti. 

L’opzione 4 corregge i dati e usa 
alcune parti delle opzioni Eliminare 
e Aggiungere. Viene stampato ogni 
elemento delle informazioni. Se 
l’elemento è esatto premete Return. 
Se è sbagliato basta immettere i dati 
corretti. La linea 630 stampa l’ora 
d’inizio senza i due punti. Questo 
per ricordarvi che non dovete 
cercare di introdurre i due punti 
nell’ora d’inizio se occorre una 
correzione. 

L’opzione 6 stampa il prospetto 
settimanale. La* linea 780 contiene il 
codice che permette la stampa a 80 
colonne. iPuò darsi che per la vostra 
stampante dobbiate modificare 
questa linea. 

Per la tabulazione sono usati 
comandi POKE e HTAB invece 
dell’istruzione PRINT TAB(X). 
Questo perché le righe lunghe più 
di 40 colonne mettono in 
confusione la funzione TAB, 
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I listati di questo programma 
sono pubblicati alle pagine 
157-158 e possono essere 
copiati così come sono sia 
in DOS 33 sia in ProDos. Gli 
utenti del IIGSpossono 
copiarli anche su disco da 
3,5" in ProDos. 


mentre il POKE nella locazione di 
larghezza della riga opera bene. 

La linea 870 stampa un CHR$(12) 
prima di disattivare la stampante. 
CHR$(12) è CONTROL-L, ed è il 
comando di avanzamento modulo 
su molte stampanti. Se la vostra 
stampante non accetta questo 
comando sostituitelo con tre o 
quattro PRINT, quanto occorre per 
spostarvi alla sommità della pagina 
seguente. 

L’opzione 7 elimina dal dischetto 
le vecchie settimane. Quando 
avrete usato GuidaTV per qualche 
tempo il vostro dischetto sarà 
stipato di vecchi file settimanali. 
Quando eseguite l’opzione 7 il 
programma prima apre e poi 
elimina tutti i file antecedenti la 
settimana che avete caricato. Le 
settimane precedenti nella matrice 
WK$ vengono sgomberate e LW, la 
variabile della settimana più bassa, 
viene posta uguale a WK, la 
settimana che avete caricato. La 
prossima volta che selezionerete 
una settimana, non sarà disponibile 
per essere da voi utilizzata alcuna 
delle settimane antecedenti quella 
corrente, né quelle settimane si 
troveranno immagazzinate sul 
dischetto. 

L’opzione 8 fa uscire dal 
programma, ma prima salva i dati 
quando è necessario. Per uscire 
dovrete sempre usare l’opzione 8, 
in quanto in caso contrario non 
saranno salvati gli eventuali 
cambiamenti apportati al file 
corrente. 


Modifiche 

GuidaTV può essere facilmente 
modificato per tenere nota di 
qualsiasi cosa, dagli impegni 
personali agli appuntamenti 
d’affari. 

In tutto il programma è stato 


evitato il termine Titolo ed è stato 
usato il termine Evento. L’adozione 
di questa definizione generica 
significa che c’è una voce in meno 
da cambiare. 

A linea 1110 la variabile ED è la 
chiave per il numero delle voci 
quotidiane. Potete dare a ED 
pressoché qualsiasi dimensione 
occorrente; per esempio 24 vi 
permetterebbe fino a 24 voci al 
giorno da introdurre. Cambiando 
ED dovrete però adattare sia 
l’opzione d’esame sia quella di 
stampa. 

EE, pure a linea 1110, imposta il 
numero degli elementi di dati per 
ciascuna voce immessa durante la 
settimana. Dev’essere sempre 
almeno 5; questa versione la 
imposta su 6 per immagazzinare le 
seguenti informazioni: 

Colonna Contenuto 

1 Evento (titolo). 

2 Ora d’inizio nel 
formato HH.MM AM o 
HH.MMPM. 

3 Fine dell’evento in 
minuti dalla 
mezzanotte di 
domenica. 

4 Durata in minuti. 

5 Inizio dell’evento in 
minuti dalla 
mezzanotte di 
domenica. 

6 Canale. 

La variabile SC$(X,6) contiene le 
informazioni concernenti il canale. 
Una facile modifica del programma 
potrebbe consistere nel cambiare 
l’intestazione in Luogo o 
Commenti, e modificare in 
conformità le routine di stampa e 
d’esame. 

Se non vi occorrono ulteriori 
commenti od osservazioni potete 
togliere le parti del programma che 
introducono i dati (250) o 
cambiano i dati (670). Cambiate la 
variabile EE in 5 a linea 1110. Non 
cambiate EE in un valore minore di 
5 se non comprendete a fondo il 
programma, dato che la logica di 
GuidaTV esige tutti i primi cinque 
elementi di ogni voce. 

La routine di stampa stamperà ED 
voci quotidiane per sette giorni. Se 
ci sono meno di ED immissioni per 


la giornata le restanti voci 
disporranno di linee tracciate per 
l’eventuale aggiornamento 
manuale. A linea 820 il programma 
stampa 69 trattini. Nel caso che la 
vostra stampante possa gestire 
autentiche sottolineature la stampa 
avrà un aspetto migliore se 
sostituirete il trattino (-) a linea 820 
con CHR$(95), il carattere di 
sottolineatura. Se non volete che le 
parti non utilizzate siano 
rappresentate da una linea 
cambiate la linea 820 in modo che 
dica: 

820 FORJ = 1TOI + ED-1: 

IF SC$(J,1) = “” THEN 860 

L’ulteriore modifica ed 
espansione di GuidaTV ha confini 
solo nelle necessità e 
nell’immaginazione dell’utente. La 
matrice SC$ può essere facilmente 
espansa a oltre sei colonne 
cambiando EE a linea 1110. 

Saranno necessarie modifiche alle 
opzioni Immettere, Stampare, 
Cambiare ed Esaminare per rendere 
possibile l’immissione delle 
informazioni aggiuntive. 

Dato che Guida TV è un 
programma relativamente breve 
non dovrete preoccuparvi molto 
che linee addizionali ne rallentino 
l’esecuzione, né che la rallentino le 
funzioni STR$, VAL o di 
concatenamento. 


Nota conclusiva 

GuidaTV si dimostra un’utile 
aggiunta alla vostra libreria di 
programmi. Può sostituire il 
calendario a muro scarabocchiato 
che si tiene appeso in cucina, e le 
agendine tascabili che vanno 
sempre smarrite con i loro foglietti 
settimanali elegantemente stampati, 
e magari anch’essi coperti di sgorbi. 


Questo programma è disponibile 
su dischetto. L'elenco, iprezzi 
e le modalità d’ordine 
di questo e degli altri dischetti 
disponibili sono riportati 
nella rubrica Disk Service. 
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Nel complicato mondo della comunicazione, 
specie se aziendale, concludiamo 
questo primo intervento formativo 
sull’uso e sulla creazione dei grafici. 


Dati in equilibrio 


di Livio Fiorenti 


Imprendiamo il discorso dall’analisi che 
nello scorso numero abbiamo fatto 
sull’equilibrio, inteso come mix grafico e di 
comunicazione. 

Oltre che dalla pulizia, l’equilibrio di un 
grafico può dipendere dalla scelta dello 
spessore di una linea o dal posizionamento 
di un’etichetta. Sono tutti elementi collegati 
che devono essere studiati caso per caso e 
valutati anche nel contesto nel quale il 
grafico deve vivere. È quindi praticamente 
impossibile dare, su questo argomento, dei 
suggerimenti specifici. Le regole da 
applicare sono le regole dell’estetica e del 
buon gusto. 

L’apparenza generale è certamente 
importante, ma c’è un un elemento che lo è 
ancora di più, anzi è un fattore sul quale 
non è possibile transigere. Si tratta 
dell’accuratezza dei dati riportati. 

Devono essere verificati e riverificati per 
essere certi che non venga introdotto alcun 
errore. Sarebbe imperdonabile per un 
grafico riportare dei dati errati; verrebbe 
immediatamente scartato appena venisse 
rilevata la sua imprecisione. 
L’interpretazione di un grafico può essere 
certamente contestata, ma non è accettabile 
che riporti numeri sbagliati. 


Scelta del tipo di grafico 

Abbiamo già detto in precedenza che il 
primo passo nella creazione di un grafico 
consiste nella determinazione dello scopo 
del grafico stesso. La mossa successiva 
consiste nella scelta del tipo di grafico da 
adottare. Per decidere quale sia il tipo più 
adatto è necessario valutare la tipologia dei 
dati disponibili, il mezzo di 


rappresentazione (il grafico può essere 
destinato a una rivista, a un libro o utilizzato 
in proiezione durante una conferenza) ed il 
livello culturale dei destinatari. Sotto questo 
aspetto, la preparazione dei grafici con il 
computer porta il notevole vantaggio che si 
possono facilmente ottenere molte 
variazioni dello stesso grafico per 
paragonarle e valutarne la rispettiva 
efficacia. 


Grafici a linee 

I grafici a linee sono un metodo efficace 
per mostrare una grande quantità di dati e 
per metterne in evidenza le possibili 
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relazioni e le eventuali tendenze; le Figura 1. 

fluttuazioni della linea indicano le variazioni 

della tendenza mentre la distanza verticale 

della linea dall’asse orizzontale ad ogni 

punto specificato indica una quantità. L’uso 
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più frequente di un grafico a linee consiste 
nel mostrare le variazioni di una tendenza in 
dipendenza del tempo o per mostrare la 
distribuzione relativa di una variabile 
rispetto a un’altra variabile. Il primo caso 
può essere esemplificato dalla figura 1 che 
mostra le variazioni di valore di un titolo in 
Figura 2. un arco definito di tempo. Un esempio del 
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Figura 3 . secondo caso è mostrato nella figura 2 che 

riporta il numero di allievi nelle cinque 
classi di una scuola elementare. In 
quest’ultimo esempio, l’etichetta dell’asse 
Figura 4. verticale avrebbe potuto essere omessa, 


Vendite lucido da scarpe "Splendor" 
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Lucido nero 


Lucido blu 


Lucido marrone 


perché la sua mancanza non avrebbe 
provocato alcuna perplessità trattandosi 
chiaramente del numero degli alunni. Anche 
le linee della griglia di fondo conviene che 


vengano omesse, quando possibile; 
altrimenti devono essere ridotte al minimo e 
devono essere tracciate con un segno più 
leggero in modo da lasciare bene in 
evidenza il percorso della linea. 

Abbiamo già accennato alla utilità di poter 
mettere più di una serie sullo stesso grafico 
ed ai metodi per differenziare i tracciati. Il 
limite pratico è costituito da cinque serie 
rappresentate contemporaneamente; oltre 
questo numero si hanno difficoltà di lettura. 
Le linee devono essere ben distinguibili tra 
di loro e rispetto allo sfondo 

L’identificazione deve essere univoca e, 
nel caso vengano usate etichette con frecce, 
queste devono essere leggere e messe ad 
angolo retto con la linea. Fate attenzione 
che le frecce non puntino nelle zone di 
intersezione delle linee. Nella figura 3 sono 
indicate alcune di queste situazioni. 

Quando un grafico dovesse includere 
molte linee (abbiamo appena detto che 
cinque sono un limite ragionevole), 
piuttosto che farlo assomigliare ad un piatto 
di spaghetti, conviene dividerlo in due o più 
grafici da porre sulla stessa pagina. Questa 
disposizione mantiene la possibilità di fare 
comparazioni tra grafici che portano 
informazioni similari o connesse. In questo 
caso, è necessario porre particolare cura che 
le scale dei vari grafici siano uguali e che la 
simbologia adottata sia uniforme. Un’altra 
soluzione (figura 4) consiste nel mettere 
due o tre grafici affiancati e unirli a formare 
un grafico unico stretto e lungo; non è una 
disposizione esteticamente molto felice, ma 
può essere un espediente quando si vuole 
mettere in risalto l’appartenenza a un stesso 
gruppo delle serie utilizzate. In una 
disposizione come questa diventa 
necessario che le righe della griglia si 
estendano per tutta la larghezza del grafico 
in modo da permettere una facile lettura dei 
valori; per lo stesso motivo è opportuno 
duplicare l’asse verticale, con i suoi valori, 
anche sul lato opposto. La stessa tecnica 
può essere utilizzata quando sussistono le 
condizioni per unire i grafici verticalmente; 
in questo caso saranno le righe verticali 
della griglia che formeranno l’elemento 
unificatore. 

Una variante ibrida del grafico a linee è 
costituita dal grafico di minimo e massimo. 

Si tratta di un grafico che riporta i valori di 
due serie, ma, invece di unire in successione 
ogni punto di ciascuna serie con una linea 
più o meno orizzontale, ogni punto della 
serie più alta viene unito con un tratto di 
retta al corrispondente punto della serie più 
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bassa. Si hanno così dei tratti di retta la cui 
lunghezza indica l’escursione del valore in 
quel particolare intervallo di tempo. 

Nella figura 5 questo tipo di grafico è 
stato utilizzato per rappresentare le 
temperature medie mensili minime e 
massime di Parigi nell’arco dell’anno 
(notizia che è utile conoscere per quel 
viaggio che desiderate fare da molto 
tempo). Sono stati utilizzati anche due 
marcatori differenti per identificare quale 
serie è associata con i punti superiori e 
quale con i punti inferiori. Questo tipo di 
grafico viene impiegato in particolar modo 
per mostrare il minimo e il massimo 
giornaliero di un titolo azionario, ma può 
essere applicato in ogni occasione nella 
quale si voglia mettere in risalto l’ampiezza 
dell’escursione di un valore. Fra i due 
valori estremi è possibile inserire un altro 
valore la cui informazione possa essere 


Temperature minime e massime di 
Parigi 



Mese 


milioni di lire di un’attività commerciale a 
partire dall’anno 1980: 


Figura 5. 


significativa e così pure si possono 

Anno 

Fatturato 

Utili 

riportare, tutti od in parte, i valori estremi 

1980 

200 

22 

con maggior precisione, se ritenuti 

1981 

240 

26 

particolarmente significativi. Nella figura 

1982 

260 

22 

6, al grafico della figura precedente sono 

1983 

285 

32 

stati aggiunti i valori minimo e massimo per 

1984 

310 

34 

il mese più caldo e più freddo, come pure 

1983 

340 

36 

una linea che unisce i punti rappresentanti 

1986 

360 

38 

le temperature medie mensili. Quest’ultima 

1987 

390 

39 


elaborazione ci ha portato ad ottenere un 
grafico che può essere considerato come la 
sovrapposizione di due grafici, uno con le 
temperature estreme ed uno con le 
temperature medie 

Il tema dell’accorpamento di più grafici 
verrà discusso più avanti. 

A volte è necessario confrontare valori 
che sono così differenti come ordine di 
grandezza che non possono rientrare in 
una scala unica oppure si vogliono 
confrontare cose che sono misurate con 
differenti unità di misura. In queste 
situazioni vengono utilizzati i grafici 
indicizzati, dove il valore di una variabile 
viene mostrato relativamente al suo valore 
in un certo momento specifico. Il momento 
specifico di riferimento prende il nome di 
periodo di base e il valore che la variabile 
ha in quel momento prende il nome di 
valore base. Gli esempi più noti di grafici 
indicizzati sono, purtroppo, quelli che 
riportano l’andamento degli indici del costo 
della vita, dei prezzi all’ingrosso, dei prezzi 
al consumo, del (calante) potere d’acquisto 
dei nostri soldi e di altre cose di questo 
genere. I singoli valori sono rapportati al 
valore base che viene fatto, normalmente, 
uguale a 100. 

Supponiamo di avere due serie che 
riportano una il fatturato e l’altra gli utili in 


Se questi dati vengono riportati su un 
grafico a linee si ottiene la rappresentazione 
della figura 7. In essa si vede chiaramente 
che il fatturato è cresciuto regolarmente e 
che altrettanto si può dire degli utili. La 
comparazione però non è molto facile, 
perché il fatturato si colloca nell’ordine delle 
centinaia di milioni mentre l’utile si colloca 
invece nelle decine di milioni e non sono 
molto evidenti i rapporti reciproci tra le due 


Figura 6. 


Temperature minime e massime di 
Parigi 



Mese 
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ottenere il valore indicizzato, la formula 
generale è: 


valore 

valore indicizzato = --— x 100 

valore base 

Per fare un esempio, il valore del fatturato 
registrato nell’anno 1982 è di 260 milioni; 
per indicizzarlo rispetto al valore base 
dell’anno 1980, che è 200, bisogna fare: 

260 

-x 100 = 130 

200 


Figura 7. serie. Il problema della rappresentazione di 

ordini di grandezza molto differenti può 
essere risolto con l’adozione di una scala 
logaritmica, che vedremo più avanti; per 
rendere più evidenti i rapporti tra le due 
serie può essere utile ricorrere 
all’indicizzazione dei dati, ossia riferire tutti i 
Figura 8. dati all’anno base, per esempio, il 1980. Per 




Se si esegue la stessa operazione per tutti i 
dati delle due serie, si ottengono altre due 
serie che contengono gli stessi dati, ma 
indicizzati rispetto al corrispondente valore 
dell’anno 1980: 



Indice 

Indice 

Anno 

fatturato 

utili 

1980 

100 

100 

1981 

120 

118 

1982 

130 

127 

1983 

142,5 

145 

1984 

155 

154 

1985 

170 

163 

1986 

180 

172 

1987 

185 

177 


Disegnando ora questi nuovi valori si 
ottiene un grafico, come quello mostrato 
nella figura 8, nel quale la linea degli utili 
mostra chiaramente come gli utili stessi 
siano variati rispetto al fatturato. Notate che 
i numeri sull’asse verticale non 
rappresentano più l’ammontare reale del 
fatturato o degli utili, ma sono 
semplicemente dei rapporti numerici che 
indicano le variazioni intervenute rispetto al 
valore base. Osservando questo grafico, si 
vede subito che, a partire dal 1984, è iniziata 
una diminuzione percentuale degli utili 
rispetto al fatturato e che questa 
diminuzione sta anche aumentando, perché 
le due linee mostrano un andamento 
divergente. In un grafico indicizzato il 
numero indice per l’anno base è sempre 100 
e questo valore dovrebbe sempre apparire 
sull’asse verticale. Si può trasgredire questa 
regola solo nel caso che questo comportasse 
come conseguenza il dover adottare una 
scala troppo estesa. In tutti i casi, è 
comunque buona norma riportare sul 
grafico quale anno o quale periodo è stato 
adottato come anno o periodo di base. La 
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scelta dell’anno (o del periodo di base) è 
uno dei fattori più critici nella costruzione di 
un grafico indicizzato e va ad influenzare il 
messaggio finale. L’operazione di 
indicizzazione dovrebbe essere basata 
rispetto ad un anno “normale”, nonostante il 
fatto che la definizione di normale sia 
piuttosto opinabile ed altamente dipendente 
da ciò che volete dimostrare. Nell’esempio 
precedente, è stato scelto come anno base il 
1980 e, come già visto, risulta evidente una 
diminuzione percentuale degli utili a partire 
dal 1984. Proviamo ad indicizzare gli stessi 
identici dati di partenza adottando come 
anno base il 1982. Il risultato è il grafico di 
figura 9, dove il divario percentuale tra 
fatturato ed utili, pur essendo sempre 
evidente, non sembra così rilevante come 
risulta nel grafico della figura 8, ed anche 
l’inizio del fenomeno sembrerebbe risalire 
“solo” al 1986. 

Nei grafici che abbiamo visto fino ad ora 
le suddivisioni lungo gli assi hanno un 
andamento regolare, ossia le distanze tra le 
suddivisioni sono costanti. I grafici che 
hanno gli assi suddivisi regolarmente sono 
chiamati grafici a scala aritmetica. Se invece 
le suddivisioni sugli assi rimangono le stesse 
ma diminuiscono di distanza mentre si 
procede dall’origine dell’asse verso 
l’estremità e la scala si ripete da 1 a 10 e 
multipli successivi, si hanno i grafici a scala 
logaritmica. Questi vengono impiegati 
specialmente per rappresentare la 
variazione di variabili che sono espresse in 
differenti unità di misura oppure in 
differenti ordini di grandezza. Un esempio 
di quest’ultima situazione viene mostrato 
nelle figure 10 e 11 nelle quali le giacenze 
di cereali nel mondo vengono confrontate 
con le giacenze di cereali nei paesi della 
CEE. Entrambi i grafici rappresentano la 
stessa situazione, quello della figura 10 
usando una scala aritmetica, quello della 
figura 11 usando una scala logaritmica. La 
differenza delle cifre in gioco è così grande 
che, nel grafico con scala aritmetica, 
l’andamento dei valori riguardanti i paesi 
della CEE è difficilmente valutabile. I grafici 
con scala logaritmica hanno la particolarità 
che, su di essi, un tasso di variazione 
costante viene rappresentato con una linea 
retta; la stessa linea retta su un grafico a 
scala aritmetica rappresenta invece una 
variazione costante. La rappresentazione 
con scala logaritmica interessa usualmente 
l’asse verticale, ma vi sono occasioni nei 
quali entrambi gli assi sono suddivisi 
logaritmicamente; questo caso riguarda i 
grafici a dispersione, che vedremo più 
avanti. 



GIACENZE DI CEREALI 



Grafici a colonne Figura il. 

Il grafico a colonne è il grafico d’elezione 
quando si vuole mostrare come un 
elemento varia ad intervalli precisi in un 
periodo di tempo (come, per esempio, il 
bilancio consuntivo di un’azienda che viene 
calcolato una volta all’anno). Il grafico a 
colonne, nella sua forma più semplice, 
viene facilmente compreso ed accettato; 
l’altezza della colonna corrisponde al valore 
dell’elemento nel momento specificato 
sull’asse orizzontale (figurai2). Il valore 
può essere espresso sia come valore 
assoluto che come percentuale del totale: 

Quando sullo stesso grafico vengono 
rappresentate più serie, queste formano 
gruppi di colonne separate da spazi bianchi 
(figura 13). Lo spazio che separa le 
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Produzione carne in Toscana 



Figura 12. 



Figura 14. 
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Figura 13- 



Figura 15. 



colonne o i gruppi di colonne dovrebbe 
essere di larghezza inferiore alla larghezza 
delle colonne stesse. Questo spazio 
separatore può anche essere eliminato e 
tutte le colonne risultano accostate a 
formare un blocco unico (figura 14); la 
rappresentazione che si ottiene non è di 
lettura così facile come nel caso delle 
colonne distanziate, ma può essere adottata 
quando è necessario rappresentare molti 
dati sullo stesso grafico. Per ovviare un 
poco alla sensazione di affollamento data da 
un grafico con molti gruppi di colonne 
accostate si può ricorrere all’espediente di 
sovrapporre parzialmente le colonne 
appartenenti allo stesso gruppo e di 
ripristinare uno spazio vuoto fra i gruppi, 
come mostrato nell’esempio della figura 
15 In generale, in questi casi di gruppi di 
colonne, si ottiene un migliore effetto visivp 
ed un miglior equilibrio se la serie con i 
valori più alti viene messa a sinistra e le altre 
in ordine decrescente sulla sua destra. 

Quando più serie vengono rappresentate 
contemporaneamente, il problema di 
differenziarle ed identificarle viene risolto 


facendo uso di retini o colori differenti e di 
legende o scritte adeguate. La pratica 
comune consiglia di usare retini di intensità 
decrescente da sinistra verso destra, con 
quello più scuro messo vicino all’asse 
verticale. La scelta dei retini deve essere 
accurata per evitare l’accostamento di retini 
che possono provocare distorsioni ottiche 
ed essere, di conseguenza, fastidiosi per la 
lettura. Nella figura 16 sono rappresentati 
alcuni degli errori da evitare: colonne non 
ordinate per altezza ed accostamento 
inopportuno di retini. Una cattiva 
disposizione può rovinare completamente 
una presentazione. Se, d’altra parte, il vostro 
scopo è di dimostrare un vostro punto 
tenete presente che la colonna con il colore 
più scuro è quella che risalta di più e che 
sembra più larga e più vicina; attira perciò 
maggiormente l’attenzione. Per quanto 
riguarda le scritte e le legende, valgono le 
stesse considerazioni già fatte a proposito 
dei grafici a linee: sobrietà ed equilibrio. 
Nella figura 16, per esempio, il riquadro 
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Figura 19. 


con la legenda non si distacca 
adeguatamente dalle colonne; anche questo 
particolare contribuisce a rendere quel 
grafico piuttosto brutto. Tenete presente che 
il massimo numero di serie rappresentabili 
in un grafico a colonne è di quattro o 
cinque; oltre questo limite conviene 
suddividere le serie su più grafici, così come 
già visto nel caso dei grafici a linee. 

Per facilitare la lettura dei grafici a 
colonne può essere conveniente il 
tracciamento delle linee orizzontali di 
riferimento in corrispondenza di alcuni dei 
valori che compaiono sull’asse verticale, 
come è mostrato nell’esempio della figura 
15. Fate bene attenzione che queste linee 
non risultino mai sovrapposte alle colonne; 
devono rimanere sullo sfondo e lasciare le 
colonne in primo piano. Possono essere sia 
intere che tratteggiate o a puntini. 

Una variazione del grafico a colonne 
consiste nel grafico a colonne sovrapposte 
nel quale ogni serie di dati viene posta sulla 
sommità della serie precedente, invece che 
al suo fianco. L’altezza totale della colonna 
rappresenta la somma dei valori individuali 


delle serie. Nella fìgural7, gli stessi dati dei 
precedenti grafici a colonne sono utilizzati 
per un grafico a colonne sovrapposte. Si 
ottiene così una migliore visione d’insieme 
dei rapporti reciproci; di contro si ha che 
riesce più difficile valutare in cifra il valore 
di ogni segmento della colonna. Per 
esempio, il segmento di colonna che 
rappresenta la produzione di carne suina 
nell’anno 1983 inizia da circa 85 e si estende 
fino a 155 e per conoscerne l’entità è 
necessario fare la differenza tra i due valori, 
operazione che non è sempre istintiva né 
agevole. Per ovviare a questo 
inconveniente, molto spesso è meglio 
trascurare del tutto i valori dei singoli 
segmenti ed evidenziare invece 
maggiormente i rapporti reciproci esistenti 
tra loro. Si ottiene questo risultato 
riportando sull’asse verticale i valori 
percentuali invece dei valori reali. In questo 
modo ogni segmento rappresenta, su una 
scala che va da 1 a 100, il peso di ogni 
porzione rispetto al totale (figura 18). In 
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Figura 20. 


Figura 21. 


questo esempio, è interessante osservare 
che l’uso della scala proporzionale ha 
evidenziato il fatto che le proporzioni 
reciproche fra le tre produzioni risultano 
praticamente costanti negli anni, cosa che 
Figura 22. non è rivelata dai grafici precedenti. Nei 
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grafici a colonne sovrapposte, il retino (o il 
colore) più scuro dovrebbe essere assegnato 
al segmento inferiore e l’intensità dei 
segmenti successivi dovrebbe andare a 
diminuire verso l’alto. 

Vi sono altre variazione sul tema dei 
grafici a colonne. Una di queste si ha 
quando l’asse verticale viene prolungato 
inferiormente per permettere di 
rappresentare anche valori negativi. In 
questo modo è possibile mostrare 
sinteticamente anche l’andamento negativo 
di un fenomeno economico o finanziario. 
Nella figura 19 vi è un esempio di questo 
tipo di grafico (che prende il nome di 
grafico a deviazione); rappresenta i saldi 
mensili della bilancia commerciale italiana 
da maggio a settembre 1987. Un altro 
impiego frequente è nella rappresentazione 
dei profitti e delle perdite di un’azienda. A 
questo proposito è interessante osservare 
che non sempre le colonne che si trovano 
nel campo inferiore stanno a indicare una 
perdita. Se i dati vengono indicizzati rispetto 
a un anno base oppure se ogni dato viene 
calcolato come differenza rispetto al dato 
precedente, possono assumere valore 
negativo e indicare, non una perdita, ma un 
profitto minore. Per esemplificare questa 
situazione, nel grafico della figura 20 sono 
presentati i profitti di un’impresa; essi sono 
positivi per tutti gli anni presi in 
considerazione. Nella figura 21, 
l’ammontare del profitto di ciascun anno è 
stato calcolato come variazione rispetto al 
valore dell’anno precedente e la colonna 
che rappresenta l’anno 1982 è passata nel 
campo negativo, dando l’impressione di 
essere stato l’anno 1982 un anno in perdita 
se non si pone particolare attenzione alla 
didascalia. 

É appropriato disegnare con retino più 
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scuro le colonne che si trovano nel campo 
negativo; se invece è vostra intenzione 
mettere in risalto i periodi che hanno avuto 
andamento positivo, conviene riservare il 
colore più scuro alle colonne nel campo 
superiore. Il grafico a deviazione può essere 
composto anche da più colonne 
sovrapposte, ma è necessario usare molta 
cautela per non cadere nell’errore di mettere 
nel grafico troppi dati a scapito della 
leggibilità. 

Un grafico che si presenta in modo 
apparentemente molto simile è quello 
rappresentato nella figura 22. Anche qui 
l’asse orizzontale divide il grafico in due 
parti; la caratteristica però che lo distingue 
consiste nel fatto che il campo inferiore non 
si riferisce a valori negativi bensì riporta 
valori positivi come il campo superiore. Le 
due sezioni dell’asse verticale non devono 
necessariamente essere di uguale 
lunghezza, ma si possono adattare all’entità 
dei valori da rappresentare. L’altezza totale 
delle colonne rappresenta quanto è stato 
speso annualmente da un’impresa per 
comunicazioni; la colonna superiore si 
riferisce alle spese postali e quella inferiore 
alle spese telefoniche. Con questa 
disposizione è facile effettuare la lettura dei 
valori sia nell’uno che nell’altro campo e 
viene evitato, almeno in parte, la difficoltà 
di lettura dei singoli dati che si presenta, 
come visto, nei grafici a colonne 
sovrapposte. Non è consigliabile 
rappresentare contemporaneamente più di 
due serie se non si vuole correre il rischio di 
affollare troppo il disegno. 

L’ultimo tipo di grafico a colonne è, in 
realtà, una variante del grafico a minimo e 
massimo, già visto quando sono stati 
esaminati i grafici a linee. Le linee verticali 
che, nel grafico a linee, indicano 
l’escursione dei valori, vengono 
semplicemente sostituite da colonne aventi 
la stessa altezza. Rispetto agli altri grafici a 
colonne, l’unica differenza qui consiste nel 
fatto che le colonne non iniziano dalla linea 
base dello zero ma dal valore inferiore di 
ogni categoria. 

Nella figura 23 sono riportate le 
escursioni medie mensili di temperatura di 
Parigi; si tratta degli stessi dati già 
rappresentati con un grafico a linee nella 

figura 5. 

Si può osservare che l’utilizzo delle 
colonne invece che delle linee conferisce al 
disegno un aspetto più pieno e dà una 
sensazione di miglior completezza. 
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Protocolli ISO, OSI, reti ad anello, a stella o in 
serie. Cosa sono e come operano. In due 
successivi articoli scopriamo i segreti delle reti. 


La rete locale 


eli Filippo Flores 


A 

jLJLlcune fonti stimano che esistano oltre 
500 mila Macintosh che lavorano in gruppi 
di lavoro grazie a AppleTalk, che si impone 
pertanto come una delle reti locali più 
diffuse nel mondo dei personal computer. 

In questo primo articolo parleremo della 
teoria su cui si basano le reti locali e come si 
colloca AppleTalk in questo ambito. Un 
successivo articolo sarà dedicato più 
estesamente a tutti i prodotti hardware e 
software che riguardano appunto AppleTalk 
e alle soluzioni disponibili. 


Reti... & reti 

Siamo da tempo avvezzi, nella vita di tutti 
i giorni, ad avere prese di corrente, per il 
telefono, per il televisore (e siamo anche 
abituati a pagare le relative bollette). Prima 

— 


ancora è arrivata l’acqua corrente; alcuni di 
noi usufruiscono del teleriscaldamento. 
Queste sono tutte reti: elettrica, telefonica, 
idrica, eccetera. 

L’esempio ci permette di dire che 
l’essenza di una rete è rendere disponibile a 
più utenti un servizio, ottimizzando 
l’utilizzo delle risorse disponibili e 
minimizzando 
(bolletta a parte) il 
costo globale. Non si 
sottrae certo a questa 
regola il mondo dei 
calcolatori: una rete di 

calcolatori ^ - 

serve per f 
rendere 
disponibili 
a più 

_ J 




















utenti un servizio, riconducibile sempre allo 
scambio di dati, servizio che, grazie alla 
versatilità dei computer, può assumere 
connotazioni e forme differenti. Lo scopo è 
anche qui quello di ottimizzare l’utilizzo 
delle risorse (hardware, software e 
informazioni), minimizzando il costo 
globale. 


I vari tipi di rete locale 

Una prima distinzione che si può fare 
consiste nella modalità con cui i vari 
dispositivi sono collegati fra loro per 
formare la rete; le topologie principali sono 
sostanzialmente tre: a stella, ad anello e a 
bus (o in serie). È possibile realizzare anche 
reti con tipologia mista (tipicamente a stella 
e a bus). La scelta di un tipo rispetto ad un 
altro dipende da molti fattori, tra cui la 
sicurezza e affidabilità della rete, la facilità 
di installazione, la velocità di trasmissione e 
non ultimo la disposizione fisica dei vari 
dispositivi nell’ambiente di lavoro. 

Nella rete a stella, tutti i dispositivi sono 
collegati ad un unico punto che fa da centro 
di smistamento. Questo è il punto cruciale 
della rete, in quanto tutte le informazioni 
passano necessariamente per esso. Possibili 
vantaggi sono la velocità di trasmissione che 
può essere la massima possibile in base al 





mezzo di collegamento scelto e il fatto che 
un’interruzione in uno dei collegamenti 
coinvolge un solo dispositivo. 

Per andare dal punto A al punto B (o 
viceversa) un’informazione deve 
necessariamente passare per il centro di 
smistamento C. Ricollegandoci a quanto ci è 
più familiare, il sistema dei telefoni 
all’interno di una azienda forma proprio una 
rete a stella (figura 1). 

La rete ad anello vede ogni dispositivo 
collegato ad altri due, in modo da ottenere 
una catena che si richiude alle estremità. Il 
flusso di informazioni avviene in un solo 
senso. Perciò ogni dispositivo o “nodo” 
(vedere il riquadro sulle parole chiave) 
trasmette esclusivamente al successivo e 
riceve ovviamente solo dal precedente. 

Per andare dal punto A al punto B, 
un’informazione deve essere ricevuta e 
ritrasmessa anche da C e D. Il flusso di 
informazioni è sempre circolare, regolare e 
costante: sta proprio qui il vantaggio 
principale, che permette velocità 
relativamente elevate. 

Esistono due varianti nella rete ad anello: 

- Circulating Empty Slot (traducendo 
liberamente: a circolazione con posto 
vuoto), in tutto e per tutto assimilabile ai 
trenini circolari di Disneylancl, in cui le 
comitive salgono su un vagone se c’è posto 
e scendono quando 
arrivano a 
destinazione; 

Token Passing 
Ring, 

comunemente 
nota come 
Token Ring, 
che possiamo 
interpretare 
come 

“passaggio del 
testimone”, 





























testimone qui rappresentato da 
un’informazione particolare che gira 
continuamente nell’anello. Il testimone 
viene catturato da uno dei nodi il quale 
aggiunge le sue informazioni e l’indirizzo 
del destinatario. Esso passa poi di mano, 
fino ad arrivare appunto al destinatario, che 
rende a sua volta disponibile un nuovo 
testimone, ritornando così alla situazione 
iniziale. 

Figura 1 . Ogni nodo ha perciò una parte attiva nel 



processo trasmissivo. L’aggiunta di un 
dispositivo implica la riconfigurazione 
dell’intera rete. Lo svantaggio principale 
della rete ad anello risiede nel fatto che 
Figura 2. un’interruzione in qualsiasi punto o un 



malfunzionamento su un nodo arresta ogni 
flusso di informazioni, (figura 2). 

Nella rete a bus (o in serie) le 
informazioni si propagano da un nodo in 
Figura 3 - entrambe le direzioni e giungono a tutti i 



nodi (così come la luce si propaga in ogni 
direzione nello spazio). Ad ogni estremità 
del bus va posto un terminatore (una 
resistenza elettrica) che garantisce una 
buona trasmissione del segnale, evitando 
fenomeni di riflessione. Ogni nodo è 
essenzialmente passivo, in quanto la 
propagazione del segnale avviene grazie al 
mezzo trasmissivo. 

Nessun dispositivo ha maggiore priorità 
rispetto agli altri, per cui deve esistere un 
meccanismo che regoli l’invio delle 
informazioni, evitando l’accesso 
contemporaneo al media da parte di due 
nodi. Una tecnica denominata CSMA 
(Carrier Sense Multiple Access) serve allo 
scopo e funziona così: ogni nodo che ha 
dati da trasmettere, prima di inviare una 
informazione, “ascolta” se il mezzo 
trasmissivo è impegnato da qualcun altro; se 
così è, attende, altrimenti inizia la sua 
trasmissione. Questo è quanto succede 
durante una normale conversazione fra un 
gruppo di persone educate, in cui si parla 
uno alla volta. 

L’aggiunta di un dispositivo alla rete a bus 
non richiede altro che un’interruzione 
temporanea della stessa. La configurazione 
e riconfigurazione non sono necessarie. Il 
vantaggio principale della topologia a bus 
sta nella semplicità d’uso e di 
manutenzione, non disgiunta 
dall’affidabilità. Per contro, non si presta a 
sopportare traffici di informazioni 
costantemente elevati (figura 3). 


Il modello ISO-OSI 

Una volta scelta la topologia che collega 
fisicamente i vari dispositivi fra loro, rimane 
da stabilire con quali modalità questi 
scambiano le informazioni. Devono farlo in 
modo efficiente, sicuro ed affidabile, 
minimizzando gli errori e le perdite di 
tempo. Entrano qui in gioco un insieme di 
regole o protocolli che coprono tutti gli 
aspetti della comunicazione, dal segnale 
elettrico fino all’informazione vera e 
propria. Il modello di riferimento è quello 
OSI (Open System Interconnection) 
proposto dall’International Standards 
Organisation (ISO) che è costituito da una 
serie di 7 blocchi o livelli, dall’inglese layer 
(figura 4). 

Lo scambio di informazioni avviene 
fisicamente sempre fra due nodi; tuttavia 
all’interno di ogni dispositivo possono 
esistere più entità logiche (o programmi) 
che devono comunicare con altre entità 
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poste su dispositivi differenti fra loro. È 
appunto questa molteplicità che consente di 
avere file server, spooler di stampa e 
gestione della posta elettronica sul 
medesimo Macintosh a cui possono 
accedere, anche contemporaneamente, gli 
altri Macintosh in rete. La rete perciò è 
unica, mentre il flusso di informazioni è 
molteplice. I protocolli di una rete si 
preoccupano anche di questo (figura 5). 

Ecco una descrizione semplificata delle 
funzioni di ogni Layer.: 

• Application : quali informazioni voglio 
scambiare con l’altro? A questo livello 
vengono gestite funzioni quali il file 
transfert, la posta elettronica, l’accesso a file 
remoti. 

• Presentation: come vuole le 
informazioni l’altro? Avvengono qui le 
conversioni di formati e la riformattazione 
dei dati. 

• Session: chi è l’altro? Si preoccupa di 
distinguere il destinatario fra tutti i possibili 
interlocutori, isolando in tal modo le due 
entità che colloquiano. 

• Transport: dov’è l’altro? Assicura il 
flusso di informazioni globalmente privo di 
errori al giusto destinatario. È a questo 
livello che vengono assegnati dei nomi alle 
diverse entità logiche. 

• Network: che via seguire per 
raggiungere l’altro? Qui viene scelto il 
percorso per collegare logicamente le due 
entità che devono comunicare ed inoltre 
sono assegnati indirizzi ai vari nodi. 

• Data Link: quali sono i vari passi da 
seguire? Assicura il rispetto delle regole del 
colloquio sul mezzo fisico, preoccupandosi 
di rilevare gli errori ed eventualmente 
correggerli. 

• Physical: che mezzo usare? Definisce le 
specifiche, sia dal punto di vista elettrico 
che meccanico, dell’hardware necessario: 
tipo di cavi, connettori, interfacce, livelli dei 
segnali, ecc. 

Il vantaggio di questo modello risiede nel 
fatto che i blocchi superiori sono pressoché 
indipendenti da quelli inferiori: in altre 
parole quelli inferiori possono cambiare 
senza alcun impatto sugli altri. 


AppleTalk e le sue diverse 
implementazioni 

AppleTalk è la rete locale che Apple ha 
progettato per Macintosh e riflette alcune 
delle caratteristiche proprie di questa CPU: 
facilità d’uso ed elevata funzionalità. È 
completamente trasparente per 
l’utilizzatore, non essendo necessario alcun 
tipo di configurazione. Consente di 
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aggiungere e togliere nodi senza influire sul Figura 4. 

funzionamento degli altri dispositivi. 

Ogni nodo si autoconfigura 
all’accensione, assegnandosi, con una 
metodologia ben precisa, un indirizzo fra 



254 possibili (figura 6). Figura 5. 

Il primo tipo di implementazione (cioè il 
sistema di cavi e connettori utilizzati) 
apparso sul mercato è ovviamente quello di 
Apple e fa uso, per la trasmissione del 



segnale, di un doppio conduttore Figura 6. 

schermato, secondo la topologia a bus, in 
cui tutti i dispositivi sono collegati 
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IDI 


Scelta Risorse 



Zone AppleTalk: 



Select a Serial Device: 


LaserWriter II NTX 


LaserWriter Spool 


K> 


Nome: 

Filippo 


AppleTalk 


O Non Collegata 
(•) Collegata T) _ 32 


Figura 7. elettricamente al medesimo cavetto. Il 

collegamento avviene tramite la porta 
stampante del Macintosh grazie a un 
disaccoppiatore passivo, secondo lo schema 
semplificato in figura 6. Questa rete prende 





Network 


Porta Stampante 


EtherTalk 


Figura 8. attualmente il nome di LocalTalk. Ogni 

connessione contiene una resistenza che 
serve da terminatore quando il nodo 
collegato si trova agli estremi del bus. La 
resistenza viene esclusa automaticamente 



Figura 9. quando si inserisce al connettore un altro 

cavo per collegare un ulteriore nodo. Perciò 
il bus è sempre propriamente configurato. 
Tutta la gestione della comunicazione 
avviene tramite il chip 8530 SCC (Serial 
Communication Controller) presente sulla 
piastra base, opportunamente comandato 
dal microprocessore del Macintosh. Questo 
chip costituisce tutta l’interfaccia: è questa la 
ragione del basso costo di LocalTalk che è 
di circa 100 mila lire per nodo. Lo stesso 
chip impone tuttavia una limitazione per 
quel che riguarda la velocità di trasmissione: 


240 Kbit al secondo, che è la massima 
ottenibile senza l’aggiunta di componenti 
esterni: questa velocità è tuttavia sufficiente 
a soddisfare le esigenze di un gruppo di 
lavoro di 15-20 persone. La lunghezza della 
rete non può superare i 300 metri, senza 
ricorrere a rigeneratori del segnale detti 
repeater. Al fine di garantire la 
configurazione automatica, il numero 
massimo di nodi per ogni rete LocalTalk è 
limitato a 32, sebbene AppleTalk possa 
gestire 254 dispositivi per singola rete. Tale 
numero può essere superato connettendo 
più reti fra loro con degli opportuni 
dispositivi (brigde). 

I protocolli AppleTalk, cioè l’insieme di 
regole della rete locale di Apple, aderiscono 
perfettamente al modello ISO-OSI. Facendo 
dunque riferimento al Physical Layer, è 
possibile usare differenti tecniche per 
implementare una rete AppleTalk. Gli 
esempi non mancano. Eccone una rapida 
descrizione. 

PhoneNet della Farallon (distribuita in 
Italia da Elcom - Gorizia) può far uso di un 
normale doppino telefonico anziché di un 
cavo schermato. Il vantaggio sta nel fatto 
che spesso, all’interno di un edificio esiste 
già un cablaggio dove due fili sono 
effettivamente usati per il telefono e altri 
due sono liberi; in tal caso questi si prestano 
a realizzare una rete mediante PhoneNet. 
Inoltre, è possibile avere configurazioni a 
stella anziché a bus o miste stella-bus. Il 
collegamento al Macintosh avviene in modo 
analogo a LocalTalk. Mentre la velocità è 
quella imposta da Macintosh (240 Kbit al 
secondo) la lunghezza totale di ogni 
segmento è di circa 1300 metri e il numero 
massimo di dispositivi collegabili va da 20 a 
254 a seconda della topologia scelta. 

Nella rete AppleTalk Fiber-Optic della 
DuPont (per informazioni rivolgersi a 
DuPont Italia) il mezzo trasmissivo è 
costituito da un cavetto in fibra ottica su cui 
viaggiano naturalmente segnali luminosi. 

Per questo motivo è necessario un 
convertitore per collegare ogni Macintosh. I 
cavetti vanno poi tutti ad un unico 
dispositivo che funge da concentratore, 
realizzando una topologia a stella. Il numero 
massimo di dispositivi collegabili è di oltre 
100. Il vantaggio di tale tipo di 
implementazione sta nella natura stessa 
della trasmissione ottica guidata che è 
totalmente immune ai disturbi di natura 
elettromagnetica. 

Le reti a fibra ottica si prestano perciò 
particolarmente all’utilizzo in ambienti 
industriali, dove il rumore elettrico è assai 
elevato. 


100 Applicando 

















































































































Quando la velocità non basta... 

Esistono altre implementazioni di reti 
AppleTalk caratterizzate da velocità 
superiori ai 230 Kbit/secondo, ovviamente 
grazie a dell’hardware aggiuntivo. 

La prima è LANSTAR AppleTalk ed è nata 
negli USA dalla collaborazione fra Apple e 
un grande produttore statunitense nel 
campo della telefonia: Northern Telcom. Il 
sistema globale è abbastanza complesso e 
prevede l’uso di un sofisticato PABX 
(centralina telefonica) della serie Meridian 
che fornisce numerosi servizi aggiuntivi fra 
cui, appunto, un collegamento per 
AppleTalk tramite più Macintosh II, 
equipaggiati di interfaccia LANSTAR, che 
fanno da ponte fra reti LocalTalk e il PABX 
intelligente. Permette di realizzare reti 
AppleTalk con oltre 1300 nodi e si presta 
pertanto a soddisfare le esigenze di grandi 
organizzazioni. 

Questo prodotto non è attualmente 
distribuito in Italia. 

La seconda soluzione è rappresentata 
dalla rete Ethernet, che è del tipo a bus. È 
una delle più diffuse e note ed è collegabile 
praticamente a tutti i computer, dai personal 
ai mainframe. Per quanto Ethernet faccia 
tipicamente uso di un cavo coassiale per i 
collegamenti, non è un puro mezzo 
trasmissivo, ma definisce, oltre al primo, 
anche il secondo dei livelli ISO-OSI, il Data 
Link Layer. 

I protocolli più alti di AppleTalk si 
appoggiano su quelli di Ethernet, 
realizzando una sorta di fusione fra i due, in 
cui i protocolli più bassi di AppleTalk 
vengono ingabbiati all’interno di quelli 
Ethernet. Questo consente dunque di avere, 
sul medesimo mezzo trasmissivo, dei servizi 
basati su AppleTalk (e pertanto dei 
Macintosh) che coesistono insieme ad altri 
servizi per differenti computer. Il vantaggio 
sta proprio qui: far coesistere sulla 
medesima rete elaboratori di tipo differente, 
personal, mini e mainframe. L’altro fattore 
non trascurabile è la velocità di Ethernet che 
è di 10 megabit al secondo, nonché la 
lunghezza massima della rete, notevolmente 
superiore a quella di LocalTalk. Ogni rete 
Ethernet può ospitare fino a 1024 nodi, di 
cui 254 possono fare uso di AppleTalk. 

II collegamento fra Macintosh e Ethernet 
può avvenire in due modi: tramite 
opportune interfacce o mediante un 
gateway (vedere il box sulle parole chiave) 
fra una rete LocalTalk e una Ethernet. 

Per collegare direttamente i vari 
Macintosh Plus, SE o Macintosh II si può 
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Figura 1. 
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Figura 2. 



Alcune parole chiave 

Bridge: dispositivo utilizzato per collegare fra loro due reti dello 
stesso tipo. Consente di aumentare il numero globale di nodi e 
ottimizzare il flusso di informazioni (figura 1 ). 

Gateway: dispositivo che serve per connettere fra loro due reti di 
tipo differente (ad esempio Ethernet e LocalTalk). Effettua sia la 
conversione elettrica dei segnali che la conversione dei formati, 
consentendo la scambio di informazioni fra una rete e l'altra 

figura 2 ). 

Nodo: ogni dispositivo collegato in rete. Viene identificato tramite 
nome, indirizzo e. se la rete ha più zone , nome della zona. 

PABX (Private Automatic Branch Exchange) centralina 
telefonica privata installata alVintemo di una organizzazione. 
Può costituire il nucleo di avanzati servizi di rete. 

Pacchetto : è un blocco di informazioni che viaggiano insieme 
sulla rete. Ogni pacchetto contiene , oltre ai dati veri e propri, 
l’indirizzo del mittente e del destinatario. il tipo di dati, la 
lunghezza del pacchetto e un celio numero di byte usati per la 
rilevazione degli errori di trasmissione (CRC) figura 3 )■ 

Protocolli: insieme di regole che definiscono tutte le modalità 
relative allo scambio di informazioni fra due nodi. 

Repeater rigeneratore di segnali. Consente di aumentare la 
lunghezza totale di una rete, collegando a due a due segmenti 
differenti. 

Segmento: porzione della rete formata da un unico cavo. 

Server di rete: nome generico di un servizio di rete disponibile 
per tutti gli utenti collegati, quali disk server, file server, e-ma il 
server, serial server, communication server, ecc. 

Zona Suddivisione logica e fisica alVintemo di una rete 
complessa. Le zone sono separate da bridge di tipo particolare. 
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Tavola 1. 

Possibili implementazioni di AppleTalk 



Nome 

Mezzo 

N. max di nodi 

Lunghezza 

Velocità 

LocalTalk 

doppino scherm. 

per segmento: 32 

300 m. 

230.4 Kbs 

PhoneNet 

doppino telefonico 

20-254 

1300 m. 

230.4 Kbs 

Fiber-Optic 

fibra ottica 0 200 )li-62.5jli 

+100 

1600 m. 

230.4 Kbs 

LANSTAR 

doppino telefonico 

1344 

segmento:600 m. 

2.56 Mbs 

Ethernet 

coassiale 

per segmento: 100 

segmento:500 m. 

lOMbs 

(spesso) 

Belden 9880 

* totali: 1024 

fra 2 nodi: 2500 m. 


Ethernet 

coassiale 

per segmento: 30 

segmento:200 m. 

10 Mbs 

(sottile) 

RG58 AU 

* totali: 1024 

fra 2 nodi: 1000 m. 


* 254 dei quali possono usare attivamente AppleTalk 


ricorrere all’interfaccia esterna Ether SC 
prodotta dalla Kinetics (distribuita in Italia 
dalla List di Pisa) che si connette 
direttamente al bus SCSI della CPU. 

Macintosh SE, essendo dotato di uno slot 
di espansione, può alloggiare direttamente 
la scheda EtherPort SE, sempre prodotta da 
Kinetics e caratterizzata da un costo 
inferiore rispetto a Ether SC. Per Macintosh 
II Apple stessa ha a listino EtherTalk, 
l’interfaccia Ethernet realizzata su una 
scheda NuBus, da inserire in uno dei sei slot 
della CPU. Analoga offerta per Macintosh II 
da parte di 3Com (distribuita in Italia da 
Algol Logitech di Milano) (figura 7). 

Dal punto di vista operativo, dopo aver 
installato l’interfaccia e il software, la scelta 
della rete Ethernet avviene attivando i 
protocolli AppleTalk con l’accessorio Scelta 
Risorse e scegliendo dall’icona Network del 
Pannello di Controllo l’interfaccia per 
Ethernet anziché l’uscita stampante 
solitamente dedicata a LocalTalk (figura 8). 

Queste soluzioni sono compatibili con 
tutti gli applicativi e i servizi sviluppati per 
AppleTalk, assicurando la totale trasparenza 
per l’utilizzatore, nonché la salvaguardia 
degli investimenti già effettuati sul software 
che sfrutta la rete. 

La seconda modalità di collegamento è 
possibile utilizzando come gateway un 
FastPath (sempre di Kinetics), realizzando 
così una rete mista EtherTalk - LocalTalk. Ad 
esempio, la rete Ethernet potrà ospitare, 
oltre ad altri computer, dei Macintosh II per 
massimizzare le prestazioni, mentre su 
LocalTalk saranno collegati direttamente i 
vari Macintosh Plus e SE. Sempre a 
LocalTalk vanno collegate le stampanti 
ImageWriter II e ImageWriter II LQ con la 


relativa scheda LocalTalk nonché le 
LaserWriter e LaserWriter II NT e NTX che 
sono fornite di base dell’interfaccia: tutte 
queste stampanti possono ovviamente 
essere usate normalmente dai Macintosh II 
anche se questi sono collegati in Ethernet. 

Infine più gateway FastPath possono 
essere connessi al medesimo troncone 
Ethernet per connettere più LocalTalk, 
realizzando un’unica rete in cui la porzione 
Ethernet è una sorta di autostrada dei dati 
(figura 9). Una rete basata su Ethernet, per 
quanto più costosa, fornisce prestazioni 
eccellenti: si rende necessaria quando si 
vuole realizzare una rete efficiente 
caratterizzata da un numero elevato di 
Macintosh II (ed altri elaboratori) o quando 
il flusso globale di informazioni sarebbe tale 
da congestionare una rete LocalTalk, 
comportando lunghi tempi di attesa per gli 
utilizzatori (tavola 1). 


AppleTalk... 

AppleTalk, la rete locale di Apple, ha fatto 
nel tempo progressi notevoli volti ad 
incrementare le potenzialità di Macintosh, 
aumentando costantemente le prestazioni 
ottenibili in termini di servizi e di flessibilità 
d’uso. Consente la scelta dalla semplice, ma 
affidabile, LocalTalk il cui costo è di circa 
100 mila lire per nodo, indicata per i piccoli 
gruppi di lavoro, fino alle possibilità offerte 
da Ethernet, assai adatta per le esigenze 
delle grandi organizzazioni. Nel prossimo 
articolo si parlerà dei servizi e dei prodotti 
che sono stati sviluppati per questa rete 
locale. fl 
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pQuark XPress 



presenta 

rimpaginazione professionale 



Quark XPress è un potente programma che consen¬ 
te di stendere testi ed impaginare con una qualità tale 
da soddisfare anche un professionista della 
carta stampata. Un giornale, una rivista, 
un libro sono alcuni dei prodotti che 
è possibile preparare. Ma anche 
stendere un rapporto, proget¬ 
tare una pagina pubblicitaria, 
redigere una offerta riesce 
facile con Quar1< XPress. 

Veloce e semplice da 
usare, è simile ad altri 
programmi per Macin¬ 
tosh, in più consente di 
trattare i testi dalla ste¬ 
sura alla completa de¬ 
finizione delle caratteri¬ 
stiche tipografiche fino 
ad ora riscontrabili sola¬ 
mente in sistemi edito¬ 
riali dedicati. XPress basa 
le proprie definizioni degli 
elementi che compongono 
la pagina sull'uso delle fine¬ 
stre. Questa straordinaria pos 
sibilità consente di trattare i testi e 
le immagini nel modo più versatile, 
per arrivare a risultati sorprendenti quali 
far fluire un testo attorno ad un'immagine, 
collegare le varie finestre di testo fra loro per far si che 
si mantengano i parametri stabiliti.Le illustrazioni 


preparate con programmi tipo Mac Paint, Mac Draw e 
molti altri, si possono incollare nella pagina, penserà 
Quark XPress alla veloce e precisa ricollo¬ 
cazione del testo attorno al nuovo 
elemento.Le caratteristiche tipo¬ 
grafiche apportabili al testo 
sono talmente avanzate che 
risulta impossibile non ar¬ 
rivare ad una composi¬ 
zione perfetta. Spazia¬ 
tura microscopica sia 
orizzontale che verti¬ 
cale, controllo del 
kerning e tracking, 
sillabazione com¬ 
pleta di dizionario 
eccezioni, sono 
solo alcune delle 
performances di 
Quark XPress. La 
completa gestione 
della struttura di un 
documento è l’altro 
punto di forza che fa di 
questo programma l'am¬ 
biente ideale per la docu¬ 
mentazione tecnica o la pubbli¬ 
cazioni di libri o manuali. Infatti grazie 
alla possibilità che XPress ha di inserire le 
finestre una nell'altra si trattano i vari elementi da que¬ 
ste contenuti in modo automatico e collegato. 


•$ <S $• SS & « S <S ■§■ <S $■ * & $$sSsSss>sS&& SS •$ •$&$$$$ 

E’ inoltre possibile inserire cornici come quella che si vede in questa pagina e molte altre, 
operare sui testi con un dimensionamento orizzontale, 
inserire tabulazioni per creare tabelle 

e attribuire agli elementi un colore diverso così da stamparli separatamente. 
Disegnare rettangoli, cerchi e fili di ogni spessore e tipo. 

Ottenere una retinatura della forza desiderata, 
ricercare tutti i testi composti in un determinato stile e convertirli con un àltro carattere. 

Ma tutto quello che Quark XPress può fare 
non è proprio possibile dirlo in poche righe! 
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Sede di Roma Via Palumbo, 12 
Tel. (06) 319569 
































Apple II 


Potente utility di conversione e compattazione 
file per trasferimenti via modem. 



Binary 

utility 

T 

JL rasferire file Apple II da servizi 
di Bulletin Boards o più 
semplicemente scambiando 
programmi utilizzando un 
programma di telecomunicazione 
può diventare a volte 
frustrante. Di regola 
infatti è possibile 
trasferire solo dati, 
in quanto tutti i 
sistemi 
operativi per 


di Pier Luigi Antonini 


Il convert 








II 


Apple II mantengono gli attributi 
dei file (nome, tipo, ecc) non 
all’interno del file ma nella 
directory del dischetto. Riferendoci 
poi al sistema opertivo ProDOS 
(ormai diventato il più importante 
in ambiente Apple II) gli attributi 
del file rivestono notevole 
importanza, particolarmente quelli 
riguardanti nome, tipo, tipo 
ausiliario, dimensione, nonché data 
e ora. Il sistema classico per 
trasferire un file ProDOS è quello di 
convertire i dati in linee di testo 
ASCII, ed effettuare poi la 
trasmissione. L’operazione non è 
molto complicata se ha per oggetto 
file di tipo TXT o BAS (cioè file di 
testo o programmi in Applesoft); lo 
diventa se dobbiamo inviare file di 
diverso tipo. Inoltre la versione 
testo di un file binario o BASIC è 
notevolmente più grande del file di 
origine, il che comporta tempi di 
trasferimento più lunghi, e perciò 
costi maggiori. 

La soluzione di questi problemi 
poteva essere la definizione di un 
protocollo di conversione per 
modificare i dati in un codice 
binario e salvarli insieme agli 
attributi del file originario. Nel 
novembre ’86 Gaiy B. Little, famoso 


per alcuni ottimi libri sui computer 
Apple, nonché autore del 
programma di telecomunicazione 
“Point-to-Point” propose un sistema 
di codifica che operasse in tal 
modo e che venne subito adottato 
dai principali Bulletin Boards 
americani. 


Binary II 

Il protocollo Binaiy II prevede la 
codifica di un file e comporta la 
creazione di un “header” composto 
da 128 bytes che contiene una 
grande varietà di informazioni, 
seguito dai dati del file originario e 
terminanti in uno o più codici $00. 
Poiché i dati vengono convertiti in 
sequenze di 128 bytes (in rispetto 
del protocollo Xmodem), un file in 
formato Binary II non sarà mai più 
lungo di 255 bytes del file 
convertito. 

L’header contiene 4 bytes di 
identificazione, gli attributi del file, 
nonché altri dati. Una delle più utili 
caratteristiche del protocollo è 
quella di permettere che un singolo 
file Binary II possa contenere 
diversi file raggruppati insieme 


dall’utente al momento della 
conversione. È dunque possibile, 
per esempio, trasmettere in un solo 
upload un file Basic che costituisce 
un programma principale e altri file 
(poniamo in linguaggio macchina) 
che usa come subroutine; dopo la 
ricezione verranno ricreati 
automaticamente i file originari. 

Il protocollo è attualmente 
supportato da diversi programmi 
per Apple II tra cui Point-to-Point, 
Modem MGR, Talk Is Cheap, 
ProTERM. È comunque probabile 
che anche altri programmi, nelle 
successive release, si 
uniformeranno a questo standard. 

Se il programma di 
comunicazione che utilizzate 
supporta il protocollo la vostra 
attività al modem sarà più agevole; 
se invece usate un programma 
come Access II (che non converte i 
file Binaiy II) vi sarà utile Binaiy II 
Convert Utility. 


Binary II Convert Utility 

BCU è un programma in Basic 
Applesoft scritto per facilitare al 
massimo le procedure di 
conversione. Sono state 
implementate entrambe le direzioni 
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Apple II 


di conversione, sia da file ProDOS a 
Binaiy II per la trasmissione 
(procedura di upload) che dal file 
Binary II ricevuto via modem nel 
file o nei file originari (procedura 
di download). 

Il programma è molto semplice, 
ed è stato fatto il possibile per 
rendere agevole l’identificazione 
dei file da convertire. Sono state 
sfruttate al massimo le potenzialità 
del ProDOS nella gestione delle 
periferiche; è così possibile 
accedere ai dischi sia digitando il 
nome-volume, sia indicando slot e 
drive (per gli utenti Ile ricordiamo 
che il loro drive appare come 
connesso allo slot 6). 

Una volta selezionata la periferica 
il programma visualizzerà il 
catalogo dei file presenti; se la 
procedura è quella di download 
verranno visualizzati solo i file 
binari e le subdirectory. Sarà così 
possibile selezionare il file da 
convertire (anche più di uno se si 
effettua un upload) o selezionare 
una subdirectory per catalogare 
altri file. In ogni punto del 
programma è possibile cambiare 
idea e tornare al punto precedente 
premendo il tasto ESC. Nella 
selezione dei file potrete utilizzare i 
tasti freccia e il tasto Return. 

Nella procedura di upload viene 
chiesto di inserire il nome del file 
che verrà creato. Viene suggerito il 
nome BINARY.BNY, ma si può 
assegnare qualsiasi altro nome 
compatibile con la sintassi ProDOS. 
Dovrà quindi iniziare con una 
lettera, contenere solo lettere, 
numeri o punti. Il programma non 
permette Pinserimento di caratteri 
non ammessi, converte 
automaticamente le lettere 
minuscole in maiuscole, gli spazi e 
le virgole in punti. 

Per convenzione i file Binary II 
terminano con il suffisso “.BNY”, 
che viene ò aggiunto dal 
programma; per questa ragione il 
nome file non può essere più lungo 
di 11 caratteri. 


Introduzione programma 

Copiate il listato 1 e salvatelo 
con il comando: 


SAVE BCU 

Entrate in System Monitor con il 
comando: 

CALL -151 

e inserite il codice esadecimale del 
listato 2. Ritornate al Basic 
premendo CTRL-C e salvate con il 
comando: 

BSAVE BCU.BIN.UL,A8192,L360 

Usate la stessa procedura per il 
listato 3 e salvatelo con: 

BSAVE BCU.BIN.DL,A8192,L297 

Questi due file contengono le 
routines che BCU utilizza per 
dialogare con il kernel del ProDOS 
durante la conversione dei file. 


Funzionamento 

BCU si riloca automaticamente 
alla posizione $4000, lasciando cosi 
spazio per le routines in linguaggio 
macchina e per i buffers dei dati nei 
trasferimenti. Poiché i dati vengono 
letti e salvati in blocchi di 128 bytes 
sconsigliamo di effettuare 
trasferimenti fra periferiche lente, 
cioè tra drive da 5 1/4 pollici, anche 
se il programma lo permette. Le 
ripetute accensioni e disattivazioni 
dei motori dei drive comportano 
infatti tempi di attesa piuttosto 
lunghi. È più utile invece effettuare 
le conversioni di file nella stessa 
directory, oppure utilizzare i veloci 
drive da 3,5 pollici. L’ottimo si 
ottiene ovviamente utilizzando il 
RAM disk. 

È doverosa una nota per coloro 
che intendono avvalersi del disco 
RAM che il ProDOS formatta 
quando opera in un Apple II con 
almeno 128 Kb di memoria. La 
formattazione della RAM non è 
infatti perfetta e crea qualche 
problema nell’uso da Basic. Se 
utilizzando il programma BCU si 
tenta di leggere la RAM disk 
(indicando come pathname il nome 
/RAM oppure selezionando lo slot 
3, drive 2) si otterrà un messaggio 
di errore. Per aggirare il problema 
si può agire il questo modo: 

• Uscire dal programma 


I listati di questo 
program ma sono pubblicati 
alle pagine 140-145 e 
possono essere copiati così 
come sono in ProDos su 
Apple Ile, Ile, IIGS. OccoiTe 
la scheda 80 colonne con 
64K di memoria inserita 
nello slot 3- Gli utenti del 
IIGS possono copiarli anche 
su disco da 3,5" in ProDos. 


premendo il tasto ESC e 
rispondendo Si alla domanda di 
conferma per l’uscita. 

• Introdurre la seguente linea: 
CREATE /RAM/DIR,TDIR. 

In questo modo viene creata una 
subdirectory in cui potrete mettere i 
file da convertire (utilizzando un 
programma che permetta la copia 
su /RAM, come Filer o Copy II 
Plus) o in cui potrete far trasferire i 
file che verranno creati dal BCU. 

Il programma propone come 
periferica di avvio quella collegata 
allo slot 6, drive 1. Gli utenti Apple 
IIGS che usano il programma su 
drive da 3,5 pollici possono 
cambiare la linea 1230 in questo 
modo: 1230 SN=5: DN=1. 

Le routine di maggiore impiego 
sono state poste all’inizio del listato 
per velocizzare l’esecuzione del 
programma e sono chiaramente 
identificate da apposite linee di 
REM. È stato fatto un largo impiego 
di variabili, sia numeriche che 
stringa, per rendere agevole una 
eventuale modifica del programma 
e per facilitare il lavoro 
all’Applesoft. 

BCU utilizza i caratteri Mousetext 
presenti nelle ROM del Ile, del IIGS 
e dei Ile più recenti, o di quelli in 
cui è stato fatto l’enhancement. Gli 
utenti del II Plus o del Ile non 
avanzato possono modificare il 
programma in cui compaiono le 
stringhe MT$0- BCU peraltro 
funziona perfettamente anche su 
questi computer. 


Questo programma è disponibile 
su dischetto. L ’elenco, i prezzi 
e le modalità d 'ordine 
di questo e degli altri dischetti 
disponibili sono riportati 
nella rubrica Disk Service. 
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Il word processing professionale impone esigenze che 
possono essere soddisfatte soltanto da software 
di alto livello. Word 3 - 0 , con la sua gestione di 
indici e note, ha decisamente tutte le carte in regola. 


Note e indici... 

di Carlo Rogialli 


software non appropriato è un’impresa 
frustrante: a fronte di un impegno notevole 
corrispondono quasi sempre risultati del 
tutto mediocri. 

Si pensi soltanto alla difficoltà connessa al 
posizionamento delle note: per poter 


U n testo, per potersi presentare in 
maniera professionale, deve spesso essere 
corredato da note e indici, che aiutino il 
lettore a orientarsi nell’ambito della materia 
trattata. 

Cercare di generare questi elementi con 










piazzare il testo esplicativo al fondo del 
foglio è necessario alterare profondamente 
la formattazione del proprio documento, 
preoccupandosi di far corrispondere i cambi 
di pagina alle effettive esigenze. La 
situazione si complica ulteriormente in caso 
di successive correzioni al testo principale o 
alle note, che impongono una nuova 
strutturazione del documento. Non parliamo 
poi degli indici analitici, che devono essere 
alterati a seguito di qualsiasi rimpaginazione 
o modifica del testo principale. 

Per fortuna, tutto diventa più semplice 
utilizzando strumenti adeguati: sono oggi 
numerosi i pacchetti di word processing che 
prevedono una gestione integrata di note e 
indici. 

Come sempre, faremo diretto riferimento 
ad uno dei programmi più potenti e diffusi, 
come Word 3-0 della Microsoft. 

Oltre tutto, Word 3.0 ha ereditato dalla 
precedente versione 1.05 la quasi totalità 
delle funzioni di cui ci occuperemo: molte 
delle considerazioni fatte nel seguito si 
applicano quindi ad entrambi i pacchetti. 


Le note in Word 3.0 

Inserire delle note in un testo redatto con 
Word 3-0 è una operazione molto semplice. 
Basta infatti posizionare il cursore nella 
posizione in cui si desidera inserire un 
richiamo e scegliere l’opzione Nota dal 
menù Documento. Viene così visualizzata 
una finestra di dialogo, che presenta alcune 
opzioni che discuteremo più avanti; fatto 
clic su OK, Word 3.0 permette rinserimento 
del testo in una porzione della finestra 
principale. 

Le note possono comparire a fondo 


pagina, al termine del documento, o 
immediatamente di seguito al paragrafo che 
contiene il rispettivo richiamo; il 
posizionamento dei testi esplicativi viene 
deciso attraverso la finestra di dialogo del 
comando Imposta la Pagina (menù 
Archivio). 

Veniamo ora alle opzioni presenti nel box 
asservito al comando Nota; innanzi tutto, 
selezionando la numerazione automatica, si 
ottengono alcuni importanti vantaggi. 

In questo caso, infatti, è lo stesso word 
processor a rinumerare le note in 
conseguenza delle alterazioni dei richiami o 
della rimpaginazione del testo. Ad esempo, 
se viene cancellata una porzione del 
documento contenente alcuni rimandi, 

Word 3.0 provvede a eliminare 
parallelamente le note relative. Oppure, 
inserendo un richiamo intermedio ad altri 
due, il programma rinumera da solo i testi 
esplicativi precedentemente inseriti. 

D’altro canto, Word 3.0 è in grado di 
gestire soltanto rimandi numerici; per 
questo è prevista la possibilità di definire, di 
volta in volta, il simbolo di riferimento. 

Così facendo, tuttavia, dovrà essere 
l’utente a preoccuparsi di gestire la 
corrispondenza dei richiami con le relative 
note. Sempre nella stessa finestra di dialogo, 
tre bottoni consentono di definire gli 
elementi destinati a separare le note dal 
testo o a segnalare la prosecuzione di una 
postilla nella pagina seguente. 

Il programma propone per queste entità 
dei valori di default che si rivelano 
appropriati nella maggioranza dei casi. 

Salvo diversa specifica, le note vengono 
redatte con il carattere New York 10 punti; 
qualsiasi alterazione può comunque essere 
effettuata con il comando Definisci gli Stili, 
modificando i parametri relativi a Testo di 
Nota. 

Premendo i tasti Maiuscole-Comando- 
Opzione-S si provoca l’apparizione della 
sottofinestra contenente le spiegazioni; 
viceversa, con Comando-Opzione-S si 
ottiene la sua scomparsa. 

Se il documento principale è suddiviso in 
più file a causa della sua lunghezza, Word 
3.0 permette comunque una gestione 
integrata delle note. 

Basta infatti specificare, nella finestra di 
dialogo asservita al comando Imposta la 
Pagina, il nome del documento logicamente 
successivo nel campo Prossimo Archivio. 

In questo modo, la numerazione di pagine 
e note viene operata trattando i vari file in 
maniera unitaria. 
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Gli indici analitici 

All'interno di Word 3.0, i richiami per la 
compilazione di un indice analitico possono 
essere inseriti in qualsiasi fase della stesura 
del testo. 

Il sistema adottato è un po’ più 
macchinoso di quello che conduce alla 
impaginazione delle note, ma è comunque 
efficiente. 

Come prima cosa, è necessario scegliere 
Preferenze dal menù Composizione; nella 
finestra di dialogo si seleziona l’opzione 
Mostra il Testo Nascosto. Si può quindi 
procedere alla individuazione delle voci 
dell’indice. 

Volendo definire un vocabolo che appare 
nel testo come voce dell’indice analitico, è 
necessario farlo precedere da un apposito 
marcatore, formato da una i minuscola 
compresa tra due punti; la fine della voce di 
richiamo è segnalata da un punto e virgola. 

Affinché il word processor sia in grado di 
identificare questi marcatori è necessario 
redigerli utilizzando Testo invisibile; in 
questo modo, oltre tutto, si evita di alterare 
il risultato grafico della stampa. 

Portata a termine questa operazione per 
tutte le voci che interessano, si potrà avviare 
la compilazione scegliendo il comando 
Indice Analitico. Word 3-0 provvede così a 
inserire, in coda al documento, l’indice già 
formattato completo dei richiami di pagina. 

Il sistema è in realtà più flessibile di 
quanto possa sembrare a un primo 
sguardo. In primo luogo, infatti, il metodo 
adottato si presta anche a inserire nell’indice 
dei vocaboli o delle frasi che non 
compaiono effettivamente nel testo 
principale. Per fare questo basta rendere 
invisibile anche il richiamo compreso tra i 
due marcatori, che non verrà ovviamente 
stampato su carta. 

Inoltre, Word 3-0 prevede la stesura di 
indici analitici nidificati; per ogni voce 
inserita si può infatti specificare una 
gerarchia, organizzando così l’indice in base 
a rimandi primari e sotto-voci. 

Ogni strato gerarchico viene precisato, 
nella stringa di comando del compilatore, 
separando richiami e sotto-richiami con il 
segno di due punti. 

Se, avviando la compilazione dell’indice, 
viene scelta l’opzione Nidificato, il word 
processor provvede da solo a generare la 
classica indentazione delle sottovoci; 
altrimenti, selezionando il parametro 
Continuo, i richiami vengono listati 
normalmente uno sotto l’altro. 

In alcuni casi sarà preferibile, per un dato 
elemento, segnalare un rimando a una voce 
diversa: anche questo può essere previsto, 


terminando la stringa di comando con il 
simbolo # seguito dalla frase che si vuole 
sostituire al numero di pagina. 

Come sempre, tutto quello che non si 
vuole vedere in fase di stampa deve essere 
impostato usando testo invisibile. 

Spesso i numeri di pagina o i richiami 
dovranno essere listati in uno stile diverso 
da quello utilizzato per la voce d’indice; 
sostituendo il marcatore di inizio comando 
con .ig. si specifica l’uso del grassetto, 
mentre impiegando .ic. verrà utilizzato il 
corsivo (almeno stando a quello che dicono 
i manuali!). La nostra versione di Word 3.0 
(3.01b italiano del 15-9-87) si rifiuta infatti di 
riconoscere tali comandi, alméno nella 
forma descritta nella documehtazione 
fornitaci. 

Per ottenere la visualizzazione in grassetto 
dei numeri di pagina è necessario utilizzare 
il comando .ib., con una evidente 
reminiscenza della versione americana (b 
sta per bold); in maniera analoga, il corsivo 
viene attivato con .ii. (italic). 

Non sappiamo se questo problema sia 
stato eliminato in release più recenti del 
pacchetto; in ogni caso se, impostando i 
comandi come specificato nei manuali, non 
ottenete i risultati sperati, provate con le 
nostre varianti e vedrete che tutto si 
risolverà. 

Una volta compilato l’indice, questo potrà 
essere formattato e rifinito secondo le 
modalità consuete, utilizzando righelli e stili 
a piacimento. 

In definitiva, questo sistema di gestione 
non è troppo intuitivo ma è senza dubbio 
efficace; qualche appunto può soltanto 
essere mosso alla lentezza delle operazioni 
di marcatura delle voci d’indice. 
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L’obbligo di impiego del testo nascosto 
costringe l’utente a procedere manualmente 
alla selezione, impedendo di usare il più 
pratico e veloce comando Cambia. 

Qualche accorgimento permette 
comunque di evitare inutili perdite di 
tempo; innanzi tutto, è senz’altro opportuno 
inserire la modalità Nascosto nel menù 
Formato, che di solito non compare. 

Selezionato il comando Caratteri, si 
premano i tasti Comando-Opzione- +: 
facendo clic sull’attributo in questione lo si 
inserirà permanentemente nella barra. 

Così, quando si rende indispensabile l’uso 
di testo nascosto, sarà sufficiente rifarsi al 
menù Formato, invece di dover passare da 
uno scomodo box di dialogo. 

Il comando Trova può essere di aiuto 
nella ricerca delle occorrenze di una voce 
d’indice: una volta stilata la frase di 
comando per la prima ricorrenza, copiatela 
negli Appunti; l’opzione Incolla verrà allora 
in aiuto in tutti i casi successivi, evitando la 
riscrittura. 

Un’ultima considerazione riguarda le 
modalità di visualizzazione: dopo 
l’inserimento delle stringhe di comando, 
infatti, quello che viene mostrato sul 
monitor non corrisponde, ovviamente, ai 
risultati finali. 

Volendo verificare preventivamente 
l’impaginazione del testo, la via più 
semplice è quella di utilizzare il comando 
Anteprima, che oltre tutto consente di 
osservare anche il posizionamento delle 
note. 

In alternativa, si possono modificare le 
preferenze per non mostrare il testo 
nascosto; questo impedisce però di 
identificare, durante il lavoro, le stringhe di 
comando. 


La gestione degli indici generali 

Una delle più interessanti caratteristiche di 
Word 3-0 è la possibilità di strutturazione. 

Non si tratta di una novità in assoluto 
(ricordiamo l’efficientissimo More della 
Living Videotext), ma è la prima volta che 
un così importante strumento di 
ottimizzazione viene integrato in un word 
processor di questa potenza. 

Senza soffermarci sui tanti vantaggi offerti 
dalla strutturazione del proprio lavoro, 
sottolineiamo come lo sforzo organizzativo 
possa essere ripagato anche nella fase di 
compilazione degli indici generali. In Word 
3.0, infatti, se durante la stesura del testo 
l’autore si è adeguato a un foglio di 
strutturazione, la preparazione dell’indice 
risulta praticamente immediata. 

Impartito il comando Indice Generale, 
basta scegliere Raccogli Struttura per 
completare il proprio lavoro. Il foglio così 
generato, completo degli opportuni numeri 
di pagina, viene inserito al principio del 
documento, e forma una sezione a sé stante. 

Una più accurata formattazione può 
essere portata a termine, come al solito, 
attraverso stili e righelli. 

Word 3.0 prevede comunque una seconda 
modalità, molto simile a quella descritta per 
la preparazione degli indici analitici. 

Anche qui bisogna racchiudere le voci 
desiderate tra due appositi marcatori 
invisibili; racchiudendo il testo prescelto tra 
.c. e un punto e virgola si ottiene l’effetto 
voluto. 

L’indice generale può essere strutturato su 
più livelli, utilizzando i comandi .cl. fino a 
.c9., o utilizzando il metodo della 
separazione con i due punti esaminato 
prima. 

Le modalità di compilazione sono 
controllate dalle opzioni presentate dal 
comando Indice Generale. 

Scegliendo Raccogli .c. Paragrafi si obbliga 
il word processor a utilizzare i riferimenti 
inseriti manualmente, piuttosto che i dati 
contenuti nel foglio di strutturazione. 
Talvolta può essere necessario generare 
indici con diversi livelli di dettaglio: 
impostando i campi Da...A l’utente controlla 
quali strati gerarchici verranno 
effettivamente listati. 

Ad esempio, selezionando Da 1 a 3 non 
sarà visibile una voce intestata con il 
comando .c4., o un elemento strutturale di 
ordine gerarchico superiore al terzo. 

Infine, un Check Box attiva o meno 
Linclusione dei numeri di pagina all’interno 
dell’indice. ■ 
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Nulla è 


I programmatori della Apple 
Computer solitamente sono molto 
perseveranti nelle loro decisioni, 
anche se la strada a volte seguita 
non è né la più semplice né la 
migliore nella realizzazione di un 
buon programma. Se per esempio 
ci riferiamo alla parte di codice 
relativo alla cancellazione dei file 
presente nel kernel del sistema 
operativo ProDOS possiamo vedere 
come, benché aspramente criticato 
dagli utilizzatori più evoluti, esso 
sia rimasto immutato per molto 
tempo, dal 1983, anno di 
realizzazione del sistema operativo, 
fino all’autunno 1986, periodo in 
cui venne rilasciata la versione 1.2. 

Un attento conoscitore di casa 
Apple potrebbe così sussultare per 
la sorpresa scoprendo che le 
recenti versioni 1.3 e 1.4 sono state 
notevolmente modificate nelle 
routine di cancellazione. Mentre le 
versioni precedenti distruggevano 
irrimediabilmente i file durante la 
cancellazione, le nuove release 
salvaguardano l’integrità dei file 
eliminati. Adesso si possono 
scrivere con relativa facilità 
programmi per la “non¬ 
eliminazione” dei file e il recupero 
dei dischetti danneggiati, purché si 
conosca a fondo l’anatomia dei file. 
A tal fine in questo articolo 
analizzeremo in profondità la 
struttura della gestione dei file e 
della “Volume bit map” effettuata 


Finalmente! Gli inventori del ProDos 8 
hanno pensato a coloro che per errore 
cancellano dei dati importanti 
e ne hanno previsto il recupero. 


perduto 

di Sandy Mossberg 


dalla MLI (Machine Language 
Interface, cioè interfaccia in 
linguaggio macchina) del ProDOS. 
Nel prossimo numero potrete 
invece trovare una utility per 
recuperare i file ProDOS cancellati. 

Prima di commentare il codice 
disassemblato dei comandi Delete e 
Destroy del ProDOS vediamo 
brevemente come vengono 
immagazzinate le informazioni su 
un disco. Per una trattazione più 


access memory). La maggior parte 
dei dischi elettronici (RAM disk) 
non ha la possibilità del booting 
diretto e perciò contiene blocchi di 
caricamento fittizi. Il blocco 2 è il 
blocco chiave (primo blocco) della 
directory del volume. I blocchi 3-3 
sono riservati all’uso come 
directory del volume. La VBM 
(Volume Bit Map, cioè mappa dei 
bit del volume) ha inizio sul blocco 
6 in conformità con un puntatore 



completa potrete consultare la 
bibliografia indicata al termine 
dell’articolo. 


L’organizzazione del disco 

L’unità base 

dell’immagazzinamento dei dati sui 
dischi in ProDOS è il blocco. Ogni 
blocco consta di due pagine di 256 
bytes. Sui supporti magnetici 
(floppy disk e hard disk) i blocchi 
0-1 ospitano il codice di 
caricamento, che trasferisce il file 
ProDOS dal disco alla memoria ad 
accesso casuale (RAM, random 


nell’intestazione della directory del 
volume. A seconda delle 
dimensioni del disco la mappa si 
estende su un numero variabile di 
blocchi. Tutti gli altri blocchi 
vengono allocati e disallocati a 
mano a mano che i file vengono 
creati, espansi, troncati ed eliminati. 
La configurazione di blocchi 
descritta sopra vale per tutte le 
versioni correnti del ProDOS. 

La VBM tiene nota per ogni 
blocco del volume se è libero o 
riservato. Ogni byte della VBM 
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Apple II 


rappresenta otto blocchi. I bit di 
ordine alto e di ordine basso 
corrispondono rispettivamente al 
blocco di numero più basso e a 
quello di numero più alto, come si 
vede nell’esempio 1. 

Un bit a uno indica un blocco 
libero, mentre un bit a zero 
significa che il blocco è riservato. 
L’esempio 1 mostra lo stato del 
secondo byte della VBM: i blocchi 
8-13 sono occupati e i blocchi 14-15 
sono liberi. 

I dischetti da 5" 1/4 dell’Apple II 
sono formattati di solito per 280 
blocchi. Dividendo questo numero 
per 8 si ha un valore di 35, il 
numero di bytes di VBM occorrenti 
su un minifloppy. Qui è necessaria 
solo una piccola parte di un blocco 
della VBM. I dischetti da 3" 1/2 
contengono 1.600 blocchi ed 
esigono 200 bytes di VBM. Con 
tutto ciò occorre meno di un blocco 
di VBM. Un hard disk formattato 
per 10 Mb contiene 20.000 blocchi 
e deve avere 2.500 bytes in una 
VBM di 5 blocchi. Perciò più 
grande è il disco maggiore è lo 
spazio occupato dalla VBM. 


L’organizzazione dei file 

Per quanto esistano molti tipi di 
dati i file sono raggruppati in due 
categorie strutturali: file di directory 
e file non di directoiy. Eccone una 
descrizione: 

• File di directory . 

I primi quattro bytes di ogni 
blocco dei file di directory contiene 
i numeri dei blocchi che precedono 
(bytes 0-1) e seguono (bytes 2-3) il 
blocco corrente del file. Un valore 
di zero significa che non esiste 
alcun collegamento all’indietro o in 
avanti. 

I blocchi chiave dei file della 
directory principale e delle 
subdirectory contengono un 
header, che raccoglie molti 
importanti attributi della directory. 
Seguendo le regole stabilite per il 
ProDOS, ogni header di 
puntamento a un file è composto 
da 39 bytes, per cui ogni blocco di 
directory può contenere 13 
puntatori. 

La figura 1 raffigura la struttura 
di un puntatore ai file. Il diagramma 


ci sarà di grande aiuto quando 
analizzeremo il codice di 
cancellazione dei file. Particolare 
attenzione va posta al nibble di 
ordine alto del primo byte del 
puntatore, che indica lo 
“Storage.type” del file, che può 
essere: 

D - File di subdirectory 
3 - File di tipo Tree 
2 - File di tipo Sapling 
1 - File di tipo Seedling 
0 - File cancellato 

Poiché solo quattro blocchi sono 
riservati per la directory di volume 
non ci possono essere più di 51 file 
in questa directory (anche se 13 x 4 
= 52 occorre ricordare che l’header 
occupa un spazio). Per contro la 
dimensione di un file di 
subdirectory è limitata solo dallo 
spazio disponibile sul disco e può 
puntare a un massimo di 65535 file. 

• File non di directory . 

I file standard, cioè i file non¬ 
directory, contengono vari tipi di 
dati, e sono organizzati in modo del 
tutto diverso dai file di directory. I 
tre tipi di memorizzazione descritti 
qui sotto sono determinati dalla 
locazione del marcatore di fine file 
(EOF, end of file) e non dalla 
quantità di dati del file. 

- File di tipo seedling (0 < = EOF 

< = $200). Questo tipo di file, il più 
piccolo, non supera un blocco e 
non può contenere più di 512 
($200) bytes. Il singolo blocco di 
dati è perciò il blocco chiave di un 
file seedling. 

- File di tipo sapling ($200 < EOF 

< = $20000). Quando l’EOF è 
spostato oltre il 512° byte, il file 
diventa di tipo sapling. Viene 
creato un blocco indice (index 
block) per contenere il numero dei 
blocchi di dati. I blocchi indice 
sono divisi in due pagine di 256 
($100) bytes. Il byte meno 
significativo (LSB) del numero del 
blocco è posto nella prima pagina, 
mentre quello più significativo 
(MSB) nella corrispondente 
posizione della seconda pagina. 

Poiché un blocco indice può 
contenere i numeri di 256 ($100) 
blocchi di dati, la massima 
dimensione di un file sapling è di 


131072 ($20000) bytes. 

- File di tipo tree ($20000 < EOF < 
= $1000000). Quando si supera la 
dimensione di un file sapling viene 
creato un file di tipo tree. Un 
blocco super-indice (master index 
block), il nuovo blocco chiave, 
punta fino ad un massimo di 128 
blocchi indice. Teoricamente la 
misura massima di in file di tipo 
tree è di 16777216 ($1000000) 
bytes, cioè 16 megabytes. Poiché il 
byte finale di questo tipo di file è 
riservato per l’EOF, la misura 
massima dei dati è in realtà un byte 
meno. 

Per creare un file con 16 
megabytes di spazio potenziale 
battete questo comando in 
Applesoft: 

BSAVE 

BIG.EMPTY.FILE,A$2000,L1 ,B$FFFFFF 

Pur contenendo un unico dato, il 
file sparso che ne risulta è pronto a 
ricevere 16777215 bytes di dati, 
come si vede sotto la colonna 
ENDFILE quando viene battuto il 
comando CATALOG. 


Codice del Basic per 
1’eliminazione 

Il comando Delete emesso in 
Basic fa sì che il file nominato 
venga rimosso dalla directory. 
Mentre molti comandi 
dell’interprete Basic (che appare 
nel catalog come BASIC.SYSTEM) 
del ProDOS sono complessi, Delete 
è il più semplice di tutti, in quanto 
fa affidamento sulla MLI perché 
faccia tutto il lavoro ingrato (linee 
110-111). Se vogliamo 
comprendere il meccanismo 
dell’eliminazione dei file dovremo 
addentrarci profondamente nel 
kernel del ProDOS rappresentato 
dalla MLI. 


Lo spazio di memoria 
della MLI 

Il grosso del kernel del ProDOS 
risiede nel primo banco della 
language card, nota anche come 
memoria a commutazione di 
banco. Come si vede nella sezione 
delle assegnazioni (equate) del 
listato 1, la MLI è gremita di aree 
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Figura 1. Puntatore al file 


Lunghezza 
del campo 


Entry 

Offset 

1 byte 

Storage.type lunghezza.nome 

$00 



$01 

15 bytes 

nome, file 

$0F 

1 byte 

tipo.file 

$10 

2 bytes 

puntatore.chiave 

$11 

$12 

2 bytes 

blocchi, usati 

$13 

$14 



$15 

3 bytes 

EOF 

$17 



$18 

4 bytes 

creazione 

$1B 

1 byte 

versione 

$1C 

1 byte 

versione, min 

$1D 

1 byte 

accesso 

$1E 

2 bytes 

tipo.aus 

$1F 

$20 



$21 

4 bytes 

ultimo, mod 

$24 

2 bytes 

puntatore, header 

$25 

$26 


II listato di cui si parla in 
questo articolo, è pubblicato 
alle pagine 149-156 


di memoria. Ecco diversi buffer che 

riguardano il codice Destroy: 

1. Zero Page I/O Storage (area I/O 
di pagina zero) - Quando si 
comunica con un driver di un 
“disk device” i dati critici 
vengono immagazzinati nelle 
locazioni $42-$47. Poiché i dati 
della pagina zero vengono usati 
dal System Monitor e da molti 
programmi, la MLI salva queste 
locazioni alla chiamata e le 
ripristina all’uscita. 

2. File Control Block (FCB) Table 
(tavola del blocco di controllo del 
file) - In conformità con il 
numero massimo di file aperti 
possono esistere nella tavola di 
256 bytes del FCB fino a otto FCB 
attivi di 32 bytes. Ogni FCB 
memorizza i dati relativi 
all’identificazione, composizione 
e locazione del file. 

3. Volume Control Block (VCB) 
Table (tavola dei blocchi di 
controllo di volume) - Anche in 
questo caso un’area di 256 bytes 
è suddivisa in otto VCB di 32 
bytes. In ogni VCB sono 
contenuti i nomi di volume e altri 
dati. 

4. Volume Bit Map Block Buffer 
(buffer della mappa di bit del 
volume) - Un buffer di 512 bytes 
è riservato per un’immagine del 
corrente blocco di VBM. 

5. Primary Block Buffer (buffer del 
blocco primario) - Questo buffer 
di 2 pagine a più usi contiene di 
solito un’immagine di un blocco 
di file. Nel caso dei file di 
directory viene utilizzato per 
manipolare le informazioni 
sull’intestazione e sulle voci di 
file. Per i file non di directory 
contiene un’immagine di un 
blocco indice. 

6. Variable Data Area (area dati 
variabili) - Qui vengono 
conservati l’header del file e i dati 
di ID. 

7. File Entry Buffer (buffer di 
puntamento al file) - Questo 


segmento di 39 bytes contiene 
un’immagine se si tratta di un 
puntatore al file. 

8. Variable Work Area (dati area di 
lavoro) - Buona parte dei dati di 
quest’area di lavoro è descritta 
nelle linee 78-103. 

• Il codice di cancellazione 
della MLI (MLI Destroy Code). 

La nostra analisi sul codice di 
cancellazione comincia a linea 400 
del listato 1, il punto d’ingresso del 
comando Destroy della MLI. Una 
volta che sono stati rintracciati e 
copiati nel file buffer i dati di 
puntamento al file, vengono 
controllati i dati e segnalati gli 


eventuali errori (linee 400-401). Se 
è possibile utilizzare un FCB non 
usato (linee 402-404) viene detto 
all’area di lavoro che non 
occorrono blocchi liberi (linee 405- 
407) e viene controllato il conto 
dei blocchi liberi del volume 
corrente (linee 408-409). Dato che 
non è richiesto alcun blocco, il 
codice delle linee 410-411 
dev’essere aggirato. Se il bit del 
codice di accesso per la 
cancellazione non è abilitato viene 
segnalato un errore (linee 412-416). 
Se il file non è protetto viene 
assicurata l’integrità del disk device 
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(linee 417-419). Dopo il 
trasferimento dei dati dal “file entry 
buffer” all’area di lavoro (linee 420- 
423) viene testato il nibble dello 
“Storage.type”. I puntatori di file di 
directoiy vengono passati alla linea 
477, mentre quelli di file standard 
vengono passati alla linea 433. 

• La cancellazione dei file di 
directory. 

Dopo aver ricontrollato che lo 
Storage.type sia quello dei file di 
directory (linee 477-478) il 
programma chiama, a linea 479, 
RDVBMBLK (linee 278-296) a 
leggere il blocco di VBM 
appropriato nel buffer di blocco 
VBM. Questa routine dapprima 
indicizza il corrente blocco VBM e 
usa CKPTVBM (linee 306-313) per 
assicurare che il contenuto del 
buffer di blocco VBM sia scritto sul 
disco se è necessario un altro 
blocco VBM. Qualora occorra un 
nuovo blocco VBM, DORDVBM 
(linee 317-347) ripristina i valori nel 
VCB e imposta le locazioni di 
memoria di I/O della pagina zero 
per una chiamata READ diretta al 
driver del disk-device tramite DOIO 
(linee 377-394). A questo punto 
avremoun blocco VBM e il blocco 
chiave del file di directory nei ~ 
rispettivi buffer di blocco. 

Dato che i file di directoiy non 
protetti possono essere eliminati 
solo se non contengono voci di file 
attive, viene assicurato un file 
oggetto vuoto (linee 487-492). Se il 
file è eliminabile il primo byte (vale 
a dire tipo.memoria, 
lunghezza.nome) dell’intestazione 
di directory viene azzerato (linea 
493) e il blocco chiave della 
directory viene riscritto sul disco 
(linea 494). Se la directory 
abbraccia più di un blocco (linee 
496-498) viene liberato nella VBM il 
blocco chiave (linea 502) e il 
numero di blocco designato dal 
collegamento in avanti viene letto 
nel buffer di blocco primario. 
Questo procedimento si ripete fino 
a quando tutti i blocchi contenuti 
nel file di directory sono segnati 
liberi nella VBM. FRVBMBLOK, la 
subroutine che libera i blocchi, 
viene esaminata in una sezione 
separata dell’articolo. Se il file di 
directory occupa un unico blocco 


(linee 499-500) il controllo passa 
alla linea 447. Qui viene messo a 
uno il bit oggetto della VBM, 
cosicché si libera il blocco, e viene 
azzerato il primo byte del puntatore 
al file. Di questo parleremo 
ulteriormente nei prossimi 
paragrafi. 

• La cancellazione dei file non 
di directory. 

Dopo che è stato salvato lo 
Storage.type (moltiplicato per 16) 
del file (linea 435) vengono 
azzerate varie locazioni dell’area di 
lavoro (linee 436-440), viene 
massimizzato l’offset di bytes nel 
blocco (linee 441-442) e viene 
abilitato il flag di cancellazione 
(linea 443). La linea 444 richiama 
TRUNCEOF (linee 528-538), la 
subroutine che abbrevia o 
distrugge i file, a seconda dello 
stato del flag di cancellazione. 
TRUNCEOF determina lo 
Storage.type del file oggetto e devia 
il flusso al gestore appropriato. In 
questo articolo ci concentreremo 
sulla cancellazione, non sul 
troncamento, anche se nel listato 1 
sono forniti per intero codice e 
commenti. Tenete presente che 
quando viene distrutto un file 
standard il primo byte del 
puntatore al file viene azzerato, i 
blocchi indice vengono modificati e 
il conto dei file viene decrementato 
nell’intestazione della directory, ma 
non viene modificato un solo dato 
del contenuto del file. Se non fosse 
così il recupero dei file sarebbe 
impossibile. 

Se viene trovato un file di tipo 
seedling, TRNCSEED (linee 643- 
662) legge il blocco chiave, un 
blocco di dati, mettendolo nel 
buffer di blocco primario. Dato che 
l’offset dei bytes nel blocco punta 
oltre l’ultimo byte del blocco il 
contenuto del blocco di dati rimane 
intatto. Non sarebbe così se stesse 
avvenendo un troncamento. 

Se invece il file oggetto è un 
sapling, TRNCSAP (linee 616-639) 
legge il blocco chiave, un blocco 
indice, mettendolo in memoria e 
richiama FREIXBL1 (linee 699-723) 
a fare il lavoro di sgombero. 

Anziché azzerare le voci del blocco 


indice come facevano le versioni 
precedenti la 1.3 della MLI, 
quest’ultima subroutine scambia gli 
MSB e gli LSB, in modo che gli MSB 
compaiono nella prima pagina del 
blocco indice e gli LSB occupano 
invece la seconda . 

Anche in questo caso i dati non 
vengono distrutti, per cui è 
possibile ricostruire i file eliminati. 
FREIXBL1 comincia salvando il 
numero del puntatore al blocco 
sullo stack e liberando i blocchi di 
dati indicizzati nella VBM. 
DOIXBYT (linee 727-736) scambia i 
bytes MSB e LSB nel blocco indice. 

Nella versione 1.3 del ProDOS 
un’istruzione del 65C02/65802/ 
65816 si infiltrava nel listato (linea 
730), facendo sì che il sistema 
operativo si bloccasse nei computer 
che usavano il 6502. La versione 1.4 
elimina questo inconveniente con 
la semplice sostituzione di un 
opcode del 6502. 

FREIXBL1 continua a scambiare i 
bytes del blocco indice fino a che 
sono state elaborate tutte le voci 
tranne la prima. Una volta che il 
blocco indice è stato riscritto sul 
disco la voce iniziale viene 
scambiata da DEMFITYP, (linee 
672-694), a una subroutine che 
retrocede il tipo di file da tree a 
sapling, da sapling a seedling o da 
seedling a eliminato. 

Quando si distrugge un file di 
tipo tree viene richiamata 
TRNCTREE (linee 544-612). Dato 
che i file sparsi contengono dati 
discontinui vengono esaminati tutti 
i 128 blocchi indice potenziali del 
master index block. Questo blocco 
viene letto in memoria e i numeri 
dei blocchi sottoindice attivi (non 
zero) vengono memorizzati nella 
tavola dei device dell’area di lavoro 
fino a che la tavola è completa 
(cioè contiene otto numeri di 
blocco) o viene raggiunta l’EOF. 
Ogni blocco sottoindice viene: 

1. Letto in memoria 

2. Modificato da FREIXBLK (linee 
698-723) che scambia tutte le voci 
del blocco sottoindice 

3. Riscritta sul disco. 

Quando sono state trattate tutte le 
voci della tavola dei device 
dell’area di lavoro il procedimento 
viene ripetuto fino a che ogni 
blocco sottoindice è stato invertito. 
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TRNCTREE termina scambiando 
tutte le voci del master index block 
ed esce via TRNCSAP1 e 
TRNCSEE1. 

• Manipolazione della mappa 
dei bit del volume . 

Data l’importanza che riveste per 
gli autori di utility in ProDOS, nel 
programma è stato incluso il codice 
che alloca blocchi nella VBM, come 
pure la subroutine utilizzata dal 
gestore del comando Destroy per 
liberare blocchi nella VBM. 

- Come liberare un blocco nella 
VBM. 

FRVBMBLK avvia il lavoro 
immagazzinando rispettivamente in 
VBMSRCH e nello stack l’MSB e 
l’LSB del blocco da liberare (linee 
119-120). Una volta assicurato che 
il numero del blocco oggetto non 
superi il numero di blocchi del 
disco (linee 121-123, 125) viene 
determinata la posizione del bit del 
blocco oggetto nel byte oggetto. 
Questo viene fatto usando i tre bit 
d’ordine basso dell’LSB oggetto 
come indice in una tavola di 
maschere di bytes (linea 742). Il 
risultato viene conservato in 
VBMBIT (linee 124, 126-130). 

Ora che l’MSB e l’LSB oggetto 
sono rispettivamente in VBMSRCH 
e nell’accumulatore, il numero di 
blocco viene diviso per otto, al fine 
di trovare la posizione del byte 
oggetto nella VBM (linee 131-137). 
Rappresentando l’offset di bytes 
nella pagina di VBM oggetto, l’LSB 
risultante viene immagazzinato in 
VBMBYOFS (linea 138). L’MSB 
diviso per due indica l’offset di 
blocco nella VBM, che rimane in 
VBMSRCH (linea 139). La pagina 
del blocco oggetto della VBM viene 
determinata prelevando il bit di 
carry dall’operazione di divisione e 
salvandolo in VBMBUFPG (linea 
140). 

Con gli offset di blocco, pagina, 
bytes e bit del blocco di VBM 
oggetto sistemati nell’area di lavoro 
il resto non è difficile. Se l’ultimo 
blocco di VBM utilizzato contiene il 
nostro bit oggetto (linee 144-148) il 
controllo passa alla linea 160, 
altrimenti viene fatto il checkpoint 


del blocco usato per ultimo e il 
blocco oggetto di VBM viene letto 
in memoria (linee 149-156). 
Mediante VBMBUFPG, VBMBYOFS 
e VBMBIT viene messo a uno il bit 
oggetto della mappa (linee 160- 
168) e il flag di VBM viene messo 
allo stato alto per indicare che, 
quando si esegue il successivo 
checkpoint, questo blocco 
dev’essere scritto su disco (linee 
169-171). Dopo l’incremento del 


conto dei blocchi liberati (non di 
quelli liberi) nell’area di lavoro 
(linee 172-174) il flag di carry viene 
azzerato per segnalare la riuscita 
liberazione di un blocco della VBM 
(linea 175), e FRVBMBLK torna alla 
routine che l’ha chiamata. 

- Come riservare un blocco nella 
VBM. 

ALVBMBLK legge il blocco 
puntato dal VCB mettendolo nel 
buffer dei blocchi della VBM (linea 
185-186) e cerca il primo byte 
contenente un bit a uno che indichi 
un blocco non utilizzato (linee 189- 
198). Questo è il byte di VBM 
oggetto. Se il corrente blocco di 
VBM è completo (linee 199-201) 
GETVBMBL (linee 262-274) fa il 
checkpoint del blocco e legge in 
memoria il successivo blocco della 
VBM. Se è stata raggiunta la fine 
della VBM si riceve un codice 
d’errore Volume full (volume 
pieno). 

Il calcolo del numero di blocco 
rappresentato dal primo bit a uno 
nel byte oggetto è l’inverso del 
procedimento descritto nella 
precedente sezione. Con l’impiego 


di due bytes di un accumulatore 
dell’area di lavoro, la 
moltiplicazione dell’offset di byte 
più l’offset di pagina per otto dà il 
numero base del blocco 
rappresentato dal byte oggetto 
(linee 206-216). Per trovare l’esatto 
numero di blocco si usa come 
marcatore di byte un flag di cany a 
uno (linea 220), e i bit del byte 
0 g8 ett0 vengono ruotati a sinistra 
fino a quando salta nel flag di cany 


un bit a uno (linee 221-229). A ogni 
rotazione il numero di blocco base 
viene incrementato di uno. Quando 
il blocco libero viene individuato, 
una serie di spostamenti a destra 
ripristina il byte oggetto nella forma 
originaria, con la differenza che 
adesso il bit oggetto è a zero, per 
segnalare un blocco riservato (linee 
230-237). 

ALVBMBLK termina mettendo a 
uno il flag della VBM (linee 235- 
240), sottraendo uno dal conto dei 
blocchi liberi (non di quelli liberati) 
del VCB (linee 244-251) e dando il 
numero dei blocchi allocati 
nell’accumulatore dell’area eli 
lavoro (linee 255-258). 


ProDOS 8 Recovery 

Nel prossimo numero di 
Applicando verrà pubblicato un 
programma che vi permetterà di 
recuperare i file cancellati e che 
utilizza le tecniche che vi abbiamo 
descritto. 

(continua) 
© By Nibble e Applicando 
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rijcm Abbatti l'orologio, com¬ 
pleta il tuo Macintosh 
Plus, SE e Mac II con un 
disco rigido SCSI che lo 
rende nella ricerca otto volte più veloce del normale disk 
drive (velocità di accesso 65 m/sec per HD 20,28 m/sec per 
tutte le altre capacità]. 

RODIME da oggi, ha una capacità di memoria ancora 
maggiore. 

L'affidabilità dei dischi rigidi SCSI è garantita dalla tecnologia 


VOICE-COIL. 


Inoltre gli HD 60,100 e 140 vengono forniti con un'utility di 
Back up «FAST BACK» che consente di effettuare Back up 
incrementali con velocità di 1 Mb/min. 


HD 20 PLUS EST per PLUS, SE, MAC II L. 1.350.000 

HD 45 PLUS EST per PLUS, SE, MAC II L. 1.990.000 

HD 60 PLUS EST per PLUS, SE, MAC II L. 2.190.000 

HD 100 PLUS EST per PLUS, SE, MAC II L. 2.920.000 
HD 140 PLUS EST per PLUS, SE, MAC II L. 3.500.000 

HD RX 200 INT. per SE, MAC II L. 1.120.000 

HD RX 450 INT. per SE, MAC II L. 1.610.000 

HD RX 600 INT. per SE, MAC II L. 1.950.000 

HD RX 1000 INT. per SE, MAC II L. 2.640.000 

HD RX 14000 INT. per SE, MAC II L. 3.220.000 

Disponibile in breve tempo: MEG A TOWER HD 600 Mb Est. 
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Macintosh e Ms-Dos costituiscono due mondi 
scarsamente comunicanti: McMax, un nuovo 
database relazionale, permette una vera 
portabilità di archivi e programmi, consentendo 
agli utenti Macintosh di attingere a un vastissimo 
patrimonio software scritto in dBase III. 


McMax, come 




di Carlo Rogialli 


I database relazionali dedicati a Macintosh 
sono ormai numerosi, e la loro schiera 
continua ad infoltirsi con regolare 
progressione. 

Si tratta, nella maggioranza dei casi, di 
pacchetti di alto livello, capaci di soddisfare 
le pesanti esigenze di archiviazione 
connesse alle più svariate attività 
professionali. 

In questa gamma di soluzioni, 
fortunatamente nutrita, McMax merita un 
posto a parte, in virtù delle sue particolari 
caratteristiche. 

Il programma della Nantucket è un 
potente database relazionale 
programmabile: in altre parole, è possibile 
personalizzare i propri archivi e le 
procedure di accesso agli stessi nella 
maniera più consona alle esigenze 
dell’ utente. 

La programmabilità in se stessa non è 
certo una novità: tra i pacchetti dedicati a 
Mac che la prevedono basterà ricordare 
Omnis III, che ha già riscosso un notevole 
successo di pubblico. 

McMax, tuttavia, ha una caratteristica che, 
allo stato attuale, è del tutto unica; il 
programma è infatti compatibile in maniera 
diretta con dBase III Plus, il celebre 
applicativo della Ashton-Tate largamente 
impiegato in ambiente Ms-Dos. 

dBase III è senza dubbio un punto di 
riferimento per quanto riguarda 
l’archiviazione di dati su personal computer: 
la programmabilità e l’ampiezza della base 
installata hanno infatti favorito lo sviluppo 
di una miriade di moduli preconfezionati, 
adatti a soddisfare le più strane e disparate 
esigenze di memorizzazione e ricerca. 

McMax, emulando in ambiente Macintosh 


lo stesso linguaggio di programmazione 
implementato da dBase III, permette di 
attingere in maniera diretta a questo 
patrimonio di applicazioni, con vantaggi 
evidentissimi. 

Anche dal punto di vista dello 
sviluppatore il pacchetto è di sicuro 
interesse: i programmi precedentemente 
sviluppati sotto 
dBase III 
possono infatti 
essere trasportati 
in McMax con 
minimo sforzo, e 
l’esperienza 
accumulata in 
ambiente 
Ms-Dos può 
essere 
facilmente 
trasferita su 
Macintosh. 

Inoltre, McMax è 
un potente 
sistema di 
integrazione tra 
due mondi 
scarsamente 
comunicanti: in 
una azienda 
dove sistemi 
Macintosh e 
macchine Dos 
convivono, 
la possibilità 
di utilizzare gli 
stessi archivi e 
programmi 
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analoghi per la gestione dei dati è molto 
importante. Insomma, McMax è un 
programma che nasce già adulto, potendo 
mutuare dal suo illustre predecessore 
modalità operative e il preesistente 
patrimonio di dati e moduli software. 

Lavorando con McMax 


l’output occupi più di una schermata, il 
programma arresta momentaneamente la 
visualizzazione, per riprenderla alla 
pressione di un tasto qualsiasi. 

Non intendiamo qui soffermarci sulla 
sintassi e sulle funzioni dei singoli comandi, 
discorso che occuperebbe un intero 
numero della rivista; possiamo soltanto 
sottolineare la completezza delle opzioni 
offerte, che permette una efficiente gestione 
di qualsiasi tipo di archivio. 

Appositi comandi consentono di generare 
i fogli di report, che possono poi essere 
visualizzati sullo schermo o inviati alla 
stampante per avere una copia su calta. 

Come avviene in dBase III, in McMax 
possono essere definite variabili di uso 
corrente, da mantenere in memoria centrale; 
attraverso una esplicita istruzione di 
salvataggio, i valori assegnati a tali variabili 
vengono memorizzati su disco in vista di 
impieghi futuri. 

I comandi di McMax possono essere 
concatenati, attraverso un discreto editor 
interattivo incluso nel pacchetto, per 
formare dei veri e propri programmi. 

Addirittura, all’interno dei programmi di 
McMax è possibile inserire chiamate alle 
routine incluse nel toolbox di Macintosh, 
per personalizzare la propria applicazione. 

I moduli software sviluppati aH’interno di 
McMax possono quindi adottare modalità di 
interfacciamento con l’utente diverse da 
quelle utilizzate dal programma stesso; la 
creazione e la distruzione di archivi, la 
memorizzazione o la selezione dei dati 
possono essere asservite a menù e box di 
dialogo, analogamente a quanto avviene 
nelle normali applicazioni di Macintosh. 

La compatibilità 

Trasportare in McMax moduli sviluppati 
sotto dBase III è semplicissimo: basta 
collegare il proprio Macintosh a un PC 
compatibile attraverso le porte seriali, e 
trasferire i file utilizzando apposito software 
di comunicazione. 

I documenti vengono poi transcodificati 
direttamente da McMax, che li converte nel 
proprio formato. 

Tutte le istruzioni di dBase III che in 
ambiente Macintosh perdono di significato, 
come quelle relative alla configurazione 
della scheda grafica, vengono 
automaticamente ignorate. 

Le poche istruzioni non riconosciute, 
relative soprattutto alla gestione concorrente 
degli archivi (non supportata da McMax), 


Come già abbiamo detto, uno dei 
principali obiettivi dei progettisti della 
Nantucket era quello di mantenere il 
pacchetto più aderente possibile a dBase III, 
sia per quanto riguarda il linguaggio 
implementato, sia per l’interfaccia con 
l’utente. 

Come tutte le applicazioni Macintosh, 
McMax si avvale di menù a srotolamento e 



finestre di dialogo; la maggior parte dei 
comandi, tuttavia, deve essere impostata 
dalla tastiera, come avviene in dBase III. 

La visualizzazione avviene solamente in 
Monaco 9: in questo modo nella finestra 
principale di McMax trovano posto 
esattamente 25 righe di 80 caratteri ciascuna, 
in modo da emulare un normale monitor 
IBM utilizzato in modo testo. 

Gli utenti Macintosh di più lunga militanza 
avranno già storto il naso di fronte a queste 
piccole limitazioni: si pensi, tuttavia, ai 
vantaggi che questa soluzione comporta, 
soprattutto in relazione alla possibilità di 
usufruire di ambienti operativi pressoché 
analoghi su macchine Dos e Macintosh. 

Gli archivi possono essere costruiti e 
manipolati immettendo opportuni comandi 
di seguito al prompt di McMax, costituito da 
un punto. 

Nella finestra di lavoro vengono mostrati i 
comandi impartiti e i risultati delle 
operazioni portate a termine; nel caso che 


le 
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non vengono transcodificate per evitare 
inutili errori in fase di esecuzione. 

Insomma, un programma di dBase III 
trasferito su McMax gira perfettamente nella 
stragrande maggioranza dei casi; tutt’al più 
sarà necessario riadattare marginalmente il 
listato sorgente. 

Un po’ diverso è il discorso per quanto 
riguarda il passaggio dei programmi da 
McMax a dBase III, nel caso che contengano 
istruzioni non disponibili in ambiente Dos 
(gestione di finestre e box di dialogo). 

Anche qui, tuttavia, basterà sostituire le 
porzioni di codice relative alle parti 
incriminate, lasciando inalterata la struttura 
principale del programma. I file contenenti 
indici e variabili dovranno essere ricreati 
all’interno di McMax, ma questo non 
costituisce assolutamente un problema. 

I dati e i report possono essere trasferiti 
nei due sensi senza modifica alcuna. 

In sostanza, l’unica differenza di rilievo tra 
McMax e dBase III è la velocità: il pacchetto 
della Nantucket è qualche volta più rapido 
dell’equivalente Ashton -Tate, fatto girare su 
un personal computer di classe AT. 


modulo run-time che può essere accluso ai 
propri lavori senza obbligare l’utente finale 
all’acquisto di McMax. 

I programmatori potranno così fornire ai 
propri clienti soluzioni del tutto pronte 
all’uso, che non obbligano a indesiderati 
investimenti aggiuntivi. 


Sviluppare in McMax 

Chiunque abbia intrapreso attività di 
sviluppo con dBase III o dBase III Plus è in 
grado di trasportare la propria esperienza in 
ambiente McMax quasi senza sforzo. 

In realtà, per poter generare applicazioni 
allo stato dell’arte, che si adeguino cioè al 
livello dei programmi di Macintosh, è 
necessaria una conoscenza, sia pur non 
troppo approfondita, del toolbox e delle 
routine del Sistema Operativo. 

Se tuttavia ci si accontenta di utilizzare 
soltanto le già ampie possibilità di 
visualizzazione offerte da dBase III, il 
discorso cambia evidentemente aspetto. 

Le applicazioni di McMax possono 
usufruire di file di risorsa, nei quali 
memorizzare gli elementi utilizzati durante 
l’esecuzione del programma; per questo la 
Nantucket ha incluso nel dischetto di 
sviluppo anche ResEdit ed RMaker, 
indispensabili strumenti di lavoro per il 
programmatore avanzato. L’editor interno a 
McMax può essere sostituito da qualsiasi 
editor esterno, purché sia in grado di 
registrare i propri file in formato TEXT; in 
questo modo, ognuno potrà utilizzare il 
programma a lui più congeniale per la 
generazione dei listati sorgente. 

Dal punto di vista dello sviluppatore, 
McMax ha poi un innegabile vantaggio sul 
classico dBase III. Infatti la Nantucket 
fornisce, all’interno del pacchetto, un 


La confezione 

McMax viene fornito in una confezione 
comprensiva di due dischetti da 800 Kb e di 
due manuali. 

La documentazione fornita è completa e 



graficamente curata, e merita senz’altro un 
plauso in quanto a chiarezza e semplicità. 

McMax è in grado di operare su qualsiasi 
Macintosh dotato di almeno 512 Kb di RAM 
e di un drive a doppia faccia. Il programma 
non è protetto contro la copia. ■ 
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Date una veste più professionale ai vostri 
programmi con Vanimazione a finestre. 


Programmi 
alla finestra 


C 

V^on WindoWorks qualsiasi 
utilizzatore di Apple, compreso chi 
non ha la minima esperienza di 
programmazione, può realizzare in 
meno di dieci minuti fino a 50 
affascinanti finestre animate sullo 
schermo del computer. 

Nelle finestre potrete utilizzare 
sette tipi diversi di animazione, 
compreso lo scorrimento in quattro 
direzioni, oltre a zone 
lampeggianti, zone che cambiano i 
colori e cornici lampeggianti. 
Sovrapponendo le finestre potrete 
inventare effetti speciali, come il 
testo che scorre verso destra fino a 
metà finestra, poi va in su, 
ridiscende e torna a scorrere verso 
destra. 

Se riuscirete a immaginare 
l’aspetto che dovrebbe avere la 
vostra applicazione, WindoWorks 
potrà aiutarvi a ottenere il risultato 
che vi prefiggete. 

Prima di usare WindoWorks 
occorrono due sole cose: 

1. Un’immagine Hi-Res disegnata 
con qualsiasi programma di 
utilità, in qualsiasi gamma di 
colori. 

2. Un dischetto che abbia almeno 50 
settori di spazio in cui salvare il 
vostro capolavoro ultimato. 

Utilizzo del programma 

Quando viene eseguito la prima 
volta, WindoWorks chiede agli 
utilizzatori di Apple II Plus se sono 
in grado di visualizzare le 
minuscole. Basterà rispondere So 
N. In WindoWorks si fanno le scelte 


su opzioni evidenziate nei menù. 
Nell’Apple Ile ci si sposta lungo i 
menù premendo tutte e quattro le 
frecce, nel II Plus premendo le 
frecce sinistra e destra o i tasti A e 
Z. In entrambi i modelli si opera la 
scelta premendo il tasto Return. 

Si noti che alcune opzioni 
richiedono l’esecuzione di certe 
azioni preliminari; per esempio 
l’opzione Vedere lo schermo Hi-Res 
funzionerà solo se avete caricato 
un’immagine. 

Così pure non potete eliminare o 
editare una finestra senza averne 
già aggiunta una. Quando state 
visionando lo schermo Hi-Res 
potete premere il tasto Escape|per 
tornare al menù principale. 

La parte in basso a destra 
dell’area del menù visualizza varie 
informazioni importanti: il numero 
delle finestre definite in memoria 
(il limite è 50), lo stato dell’opzione 
Commutare la sovrapposizione 
(descritta in dettaglio più avanti), e 
se sia stata caricata o no 
un’immagine Hi-Res. Se un'opzione 
non funziona consultate questi 
messaggi di stato per avere 
un’indicazione di quello che non 
va. 

Esaminiamo ora nei particolari 
ognuna delle opzioni dei menù. 

• Vedere lo schermo Hi-Res 

Permette di osservare la 
schermata Hi-Res esistente in 
memoria. Visualizza la posizione di 
tutte le finestre attive come sono 
state definite dall’impostazione di 
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Sovrapposizione (descritta più 
avanti). Per tornare al menù 
principale premete Return. 

• Vedere l’animazione 

Se c’è un’immagine in memoria 
ed è stata definita almeno una 
finestra viene visualizzato lo 
schermo Hi-Res e la finestra 
comincia a muoversi. Per fermare 
l’azione e tornare al menù 
principale premete Return. 

• Aggiungere una finestra 

Questa opzione visualizza lo 
schermo Hi-Res con un rettangolo 
lampeggiante al centro. Potete 
usare il rettangolo per definire un 
massimo di 50 finestre. La loro 
dislocazione strategica, fianco a 
fianco o sovrapposte, può produrre 
effetti spettacolari (si veda più 
avanti la sezione Effetti speciali). 

Spostare qua e là la cornice e 
cambiarne le dimensioni è un 
compito semplice. All’inizio 
comanderete l’angolo in alto a 
sinistra della cornice. Usando una 
delle quattro frecce dell’Apple Ile 
(o nel II Plus le frecce sinistra e 
destra e i tasti A e 2) spostate 
l’angolo per vedere come ciò 
influisca sulle dimensioni del 
rettangolo. Adesso premete la barra 
spazio, e avrete il controllo 
dell’angolo in basso a destra; la 
posizione di quest’angolo è 
comandata dagli stessi tasti di 
spostamento. Usando questi due 
punti d’angolo si può definire 
qualsiasi finestra. 

Premendo Return si mette fine 
alla definizione della finestra e 
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viene visualizzato un sotto menù 
con opzioni per il tipo di 
animazione da mettere nella 

finestra appena definita. Indicate la 
vostra scelta con le frecce e 
premete Return. 

Poi scegliete la velocità della 
finestra. Il valore di velocità indica 
la velocità relativa della finestra. Per 
esempio una finestra che scorre a 
velocità 4 si sposterà più 
rapidamente di una che scorre a 
velocità 3, e ancor pici rapidamente 
di una finestra che scorre a velocità 
2. Per scegliere una velocità usate 
uno qualsiasi dei tasti di 
spostamento o premete un numero 
da 1 a 8. Non preoccupatevi degli 
eventuali errori fatti, in quanto 
l’opzione Editare una finestra 
permette le correzioni. 

• Eliminare una finestra 

Visualizza lo schermo Hi-Res ed 
evidenzia la prima finestra definita. 
Usando uno qualsiasi dei tasti di 
spostamento scegliete la finestra 
che volete eliminare e premete 
Return per eliminarla. Anche per 
annullare questa funzione si può 
usare Escape. 

• Editare una finestra 

Questa opzione vi permette di 
selezionare una finestra per 
l’editing usando i tasti di 
spostamento e premendo Return. 
Viene visualizzata la cornice e se 
volete la potete ridimensionare. 
Quando dimensioni e posizione 
sono giuste premete Return una 
seconda volta, e procederete 
attraverso le sequenze di tipo di 
animazione e scelta della velocità 
che si hanno quando aggiungete 
una finestra. 

• Eliminare tutte le finestre 

Tutte le finestre definite in 
precedenza vengono cancellate e 
viene visualizzata solo l’immagine 
Hi-Res originale. Uno speciale 
menù sì/no impedisce le 
eliminazioni accidentali. 

• Caricare un'immagine 

La scelta di questa opzione è 
tassativa prima che possa aver 
luogo qualsiasi definizione di 


finestra. Siete invitati a introdurre 
un nome di file e a premere Return. 
Vedrete l’immagine che viene 
caricata e sentirete due brevi bip 
che indicano che l’immagine è 
completamente caricata. Quando 
scegliete un’immagine assicuratevi 
che si tratti di un file binario (tipo B 
di file sul lato sinistro del catalogo) 
e che la lunghezza sia di 33 o 34 
settori se usate il DOS e di 17 
blocchi se usate il ProDOS. 

• Caricare un file di finestre 

Dovete introdurre il nome di un 
file e premere Return per 
completare la scelta (come visto 
sopra per Caricare un’immagine). 
Questa volta, però, dovrete 
specificare un file binario di tre 
settori (o di due blocchi con il 
ProDOS). Inoltre ì orimi due 
caratteri del nome di file devono 
essere “W”, a significare che si 
tratta di un file di finestre di 
WindoWorks. Il prefisso viene 
automaticamente fornito dal 
programma quando salva un file di 
finestre. 

• Salvare un file di finestre 

Questa opzione fa comodo se 
volete fare una pausa nella 
definizione delle finestre per 
ritoccare Limmagine Hi-Res o per 
fare un intervallo. Tutte le finestre 
in memoria vengono salvate in uno 
speciale file di finestre di 
WindoWorks. Vengono salvate sul 
dischetto solo le coordinate delle 
finestre, il tipo di animazione di 
ciascuna e le impostazioni di 
velocità; l'immagine Hi-Res non fa 
parte del file. Queste informazioni 
potranno essere usate in seguito 
per apportare modifiche alla vostra 
creazione, o magari per provare 
questo set di immagini in un altro 
programma. 

Dovete specificare un nome di 
file per il vostro file di finestre di 
WindoWorks che, come abbiamo 
osservato sopra, ha il prefisso* “W.” 
per essere distinto dagli altri tipi di 
file. Siete invitati a introdurre un 
nome di 15 caratteri per questo 
insieme di finestre. La freccia 
sinistra elimina un carattere alla 
volta, CTRL-X cancella l’intera linea 
e Return accetta il nome del file. Il 
tasto Escape visualizza il menù 


principale (assicuratevi che ci sia 
un dischetto nel drive e che non sia 
protetto in scrittura, altrimenti sarà 
visualizzato un messaggio d’errore). 

• Creare il modulo finale 

Crea un modulo indipendente 
che contiene l’immagine Hi-Res, 
tutte le definizioni di finestra e il 
programma che fa accadere il tutto. 
Quando scegliete questa opzione vi 
viene data istruzione di introdurre 
un nome di file di 13 caratteri 
comprendente un prefisso “F.” (a 
significare il tipo di file modulo 
finale), come descritto nella sezione 
Salvare un file di finestre. 

Premendo Return si salva il file sul 
dischetto. Per i particolari dell’uso 
di questo modulo si veda più avanti 
la sezione Come usare il modulo 
finale. 

• Modificare il drive dati 

Indica a WindoWorks dove si 
trova il dischetto dei dati. Se usate il 
DOS 3.3 questa opzione vi chiede 
di introdurre due valori: prima 
un’unica cifra per lo slot (1-7), poi il 
numero del drive (1-4). Premete 
Return per conservare ogni valore 
visualizzato. Se usate il ProDOS 
dovete introdurre il prefix del 
dischetto dati. Potete introdurre il 
nome di prefix facendolo 
precedere o no da una barra (se 
necessario penserà WindoWorks ad 
aggiungerla). Dovete cambiare il 
prefix del dischetto dati ogni volta 
che cambiate dischetto. 

• Catalogo del drive dati 

Effettua il Catalog (o CAT per chi 
usa il ProDOS) del dischetto dati 
selezionato. Se si incontrano errori 
controllate che il vostro dischetto 
sia inserito a dovere, che lo 
sportello del drive sia chiuso e che 
prefix o numeri’di slot e di drive 
visualizzati dal messaggio 
concernente il drive Dati alla base 
dello schermo siano quelli giusti. 

• Commutare la 
sovrapposizione 

Nel corso della creazione della 
finestra può darsi che vogliate 
disporre le finestre in modo che 
siano a contatto fra loro o si 
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sovrappongano, come descritto più 
avanti nella sezione Effetti speciali. 
Per far questo avrete bisogno di 
vedere la posizione delle altre 
finestre mentre definite quella 
nuova. L’opzione Commutare la 
sovrapposizione attiva e disattiva la 
visualizzazione della finestra sullo 
schermo Hi-Res. Quando è 
visualizzato il menù principale un 
messaggio in basso a destra sullo 
schermo indica lo stato di questa 
opzione. Selezionandola di nuovo 
la si disattiva. Questa opzione non 
interferisce con il funzionamento 
né del modulo finale né di alcuna 
delle finestre. 

• Uscire dal programma 

Uno speciale menù sì/no accerta 
se volete veramente smettere. Se 
siete sicuri di volerlo fare tenete 
presente che tutte le finestre in 
memoria andranno perdute. Usate 
questa opzione quando tutto 
l'editing è completo e avete finito. 

Esempio di utilizzo 

Per avere un’idea concreta di 
WindoWorks provate qualcuna 
delle opzioni. Dovrete avere a 
disposizione un normale file * z 
binario d’immagine di 33 o 34 
settori (17 blocchi ProDOS) e 
almeno altri 50 settori (o 25 blocchi 
ProDOS) a disposizione sullo stesso 
dischetto. Assicuratevi che il vostro 
dischetto contenga WindoWorks 
(listato 1) e WindoWorks.ML 
(listato 2). Poi avviate 
WindoWorks battendo RUN 
WINDOWORKS e attendete che il 
drive si fermi. Se avete un II Plus 
dovrete rispondere, quando 
compare la pagina d’intestazione, 
alla domanda concernente la 
visualizzazione delle minuscole. 
Altrimenti premete Return per 
visualizzare il menù principale. 

Inserite il vostro dischetto con il 
file dell’immagine e impostate il 
drive dei dati (indicato alla base 
dello schermo). Se usate il DOS 3.3, 
sullo slot e sul drive giusti, se usate 
il ProDOS, sul prefix appropriato. 
Poi selezionate l’opzione Caricare 
un’immagine e introducete il nome 
del file come vi viene chiesto. Se 
qualcosa è andato storto (un errore 
nella grafia del nome del file, il 
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dischetto sbagliato, e via dicendo), 
comparirà un messaggio d'errore e 
dovrete ritenta re. Ora che avete 
un’immagine in memoria 
selezionate l’opzione Aggiungere 
una finestra per definire la vostra 
prima finestra. Posizionate e 
dimensionate una finestra, poi 
premete Return. Scegliete il tipo di 
animazione sul menù che appare 
sulla destra dello schermo e la 
relativa velocità. Quando avrete 
finito comparirà automaticamente il 
menù principale. Per vedere la 
finestra che svolge l'animazione 
selezionata scegliete Vedere 
l’animazione. 

Ripetete il procedimento di 
aggiunta di una finestra per esser 
certi di averlo affé i rato bene, 
creando questa ve >Ita una finestra 
diversa in un’altra parte dello 
schermo, e con un tipo diverso di 
animazione. 

Poi selezionate l’opzione Editare 
una finestra e scegliete una delle 
vostre due finestre per editarla. A 
scelta fatta potete modificare le 
dimensioni e la posizione della 
finestra e il tipo di animazione o 
l’impostazione delia velocità. 
Provate a lasciare immutate le 
dimensioni della finestra 
modificando invece tipo 
d’animazione e impostazione della 
velocità. Osservate l’animazione 
per vedere il cambiamento. 

Infine selezionate Creare il 
modulo finale; introducete un 
nome ma conservate il prefissò “F.”. 
Viene salvato sul dischetto un file 
binario contenente le finestre, 
l’immagine e il programma. Viene 
rivisualizzato il menù principale e 
potete selezionare l'opzionè Uscire 
dal programma per andare in 
ambiente Basic. Fate il catalogo del 
vostro dischetto e localizzate il file 
U F.” che avete appena creato. 
Adesso scrivete BRUN F.nomefile e 
premete Return. Viene visualizzata 
l’immagine Hi-Res con le finestre 
animate intatte. Premete Return per 
fermare l’azione. 


Effetti speciali 

Le tecniche che producono gli 
effetti speciali sono due: 


• Sovrapposizione identica 

Con WindoWorks sono possibili 

delle tecniche speciali. Una tecnica 

semplice consiste nella 
sovrapposizione identica di 
finestre. In altre parole create una 
finestra che scorre in su, poi 
definite un’altra finestra che abbia 
esattamente le stesse dimensioni e 
la mettete direttamente sopra la 
prima, ma con lo scorrimento a 
destra. Il risultato è una finestra che 
scorre diagonalmente in su e verso 
destra. Scegliendo per ciascuna 
delle due una velocità di 
scorrimento diversa si può 
modificare anche l’angolo. 

La stessa tecnica funzionerà per 
lo scorrimento delle finestre 
combinato con l’inverse o con 
cambiamenti di colore, non invece 
con l’opzione di cornice. Questa 
opzione funziona bene solo con le 
finestre che non si muovono, 
perciò per realizzare combinazioni 
dinamiche utilizzate una finestra 
inverse veloce con una cornice 
lenta o viceversa. Potete perfino 
sovrapporre tre o più finestre. 

Tenete presente che una maggior 
animazione sullo schermo ha come 
conseguenza una minor velocità 
generale. Ogni qualvolta è possibile 
cercate di tenere piccole le finestre 
scorrevoli. 

Lo scorrimento orizzontale è un 
po’ più lento di quello verticale, 
perciò potrebbe essere necessaria 
una certa compensazione di 
velocità. 

• Sovrapposizione parziale 

La tecnica della sovrapposizione 
parziale produce alcuni dei display 
più attraenti per l’occhio. Si tratta di 
collocare una finestra su un’altra eli 
dimensioni non esattamente uguali, 
comprese finestre situate all’interno 
di un’altra, o finestre che sporgono 
dall’interno all’esterno di un’altra 
finestra. Può darsi che sulle prime i 
vostri risultati siano poco chiari, ma 
con un po’ di pratica potrete usare 
la sovrapposizione parziale con 
esito proficuo. 

WINDOWORKS.DEMO (listato 
3) dà una dimostrazione di ciascun 
tipo di animazione descritto in 
questo articolo, da quello molto 
semplice a quello estremamente 
complesso. 





Introduzione programmi 

Per introdurre WindoWorks 
copiate anzitutto il programma in 

Applesoft visibile nel listato 1, e 
salvatelo con il comando: 

SAVE WINDOWORKS 

Accedete quindi al Monitor con 
CALL -151 e introducete il codice 
esadecimale del listato 2. 

Per evitare una digitazione 
superflua nel listato potete 
introdurre il blocco di zeri da $63C8 
a $6527 con questa sequenza di 
comandi del Monitor: 

63C8:0 

63C9<63C8.6527M 

Quindi continuate a introdurre il 
codice esadecimale ed al termine 
salvate il programma con il 
comando: 

BSAVE 

WINDOWORKS. 2,A$6000,L$859 

Infine introducete il programma 
in Applesoft del listato 3 e 
salvatelo con il comando: 

SAVE WINDOWORKS.DEMO 


Uso del modulo finale 

Ora che avete usato WindoWorks 
per progettare un capolavoro di 
grafica siete pronti a incorporarlo 
nei vostri programmi personali, 
siano essi in Basic o in linguaggio 
macchina. 

Questo si ottiene con qualche 
semplice accorgimento di 
programmazione. 

• In Basic 

Se state programmando in Basic 
dovete tenere presenti alcuni 
particolari. Tutta l’animazione di 
WindoWorks è compiuta sulla 
pagina 2 dell’alta risoluzione, e 
quindi i vostri programmi devono 
usare il comando HGR2 in luogo di 
HGR. 

Le variabili del programma sono 
memorizzate sopra la pagina 2 Hi- 
Res. 

In DOS 3-3 inserite come prima 


linea del vostro programma la 
seguente istruzione: 

HIMEM: 16384 

In ProDOS usate Invece 


HIMEM: 15360 


Questo proteggi 
Res dalla sovrascri 
delle variabili. In s ^ 
volete richiamare un modulo 
inserite semplicemente quanto 
sotto: I 


gerà 

'rittu 


la pagina 2 Hi- 
ra da parte 
[uito quando 


PRINT CHR$(4); “BRUN 
F.nomefile” 

dove nomefile è il nome di file che 
avete specificato quando avete 
salvato il modulo. Ripetete questo 
procedimento quante volte occorre 
per le visualizzazioni multiple nello 
stesso programma. Quando è 
attivato in questa maniera, lo 
schermo Hi-Res viene visualizzato e 
l’animazione ha inizio 
immediatamente, continuando fino 
a quando premete un tasto 
qualunque. Poi il programma in 
Basic va avanti conia successiva 
istruzione. 

• In linguaggio macchina 

Se state programmando in 
linguaggio macchina ricordate che 
la grafica viene visualizzata sulla 
pagina 2 Hi-Res, perciò il codice 
del programma non deve essere 
memorizzato nelle locazioni $4000- 
$5FFF. 

I moduli finali sono memorizzati 
partendo da $95FF e venendo in 
giù. Lè locazioni $8F60-$95FF 
contengono le routine di 
scorrimento e il disimpaccatore 
d’immagine. I veri e propri dati 
dell’immagine cominciano a $8F5F 
e vengono in giù nella memoria, in 
conformità con le dimensioni 
dell’immagine impaccata. Perciò se 
avete necessità di usare le locàzioni 
di memoria $6000-$8F5F controllate 
le locazioni di memorizzazione di 
ciascun modulo così da sapere fino 
a qual punto della memoria 
scendono. Un semplice BRUN è 
tutto ciò che occorre per caricare 
ed eseguire il pacchetto 
d'animazione. 


Apple II 


I listati di questo programma 
sono pubblicati alle pagine 
137-140 e posso no essere 
copiati così come sono sia 
in DOS 33 sia in ProDos. Gli 
utenti del IIGSpossono 
copiarli anche su disco da 
3. 5" in ProDos. 


Struttura del programma 

WindoWorks consiste in realtà di 
tre segmenti: 

l.La parte in Basic (listato 1), che è 
l’interfaccia utente per la 
progettazione della finestra, 
l’editing, eccetera. 

2.11 modulo di tempo d’esecuzione, 
che contiene il codice di 
animazione. 

3.11 modulo di tempo di editing, 
che svolge le caratteristiche del 
procedimento di editing. 

I moduli 2 e 3 sono combinati nel 
listato 2. Il modulo di tempo di 
editing compatta l’immagine Hi-Res 
immediatamente dopo il 
caricamento, poi la trasferisce 
immediatamente di seguito al 
modulo di tempo d’esecuzione alla 1 
locazione $8F60. Il modulo di 
editing contiene anche le routine 
audio e le routine di 
dimensionamento e 
posizionamento delle finestre. 

II modulo di tempo d’esecuzione 
contiene sette diverse routine di 
animazione, il disimpaccatore 
d'immagine e la tavola dei dati 
delle finestre (che comprende le 
locazioni delle finestre, il tipo 
d’animazione di ciascuna e le 
impostazioni di velocità). Contiene 
anche il gestore di controllo, che 
attiva le finestre. 

Con WindoWorks si può creare 
un’animazione fantastica nel giro di 
pochi minuti! 


Questo progni ni ma e disponibile 
su dischetto. L’elenco, iprezzi 
e le modalità d’ordine 
di questo e degli altri dischetti 
disponibili sono riportati 
nella mhrica Disk Service. 

© By Aibble e Applicando 
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Scanner DEST serie 1000 e 2000 


Gli scanner DEST serie 1000 e 2000 sono 
studiati per tutte le applicazioni di editoria 
elettronica in ambiente MS-DOS (sistemi IBM 
PC, XT, AT e compatibili, Personal System/2 
Modello 30, 50, 60 e 80) e in ambiente Apple 
Macintosh. Grazie ad essi è possibile la 
lettura di immagini, così come il 
riconoscimento dei caratteri (OCR). 

La lettura di immagini awiene sotto il 
controllo di PublishPac, un potente 
programma che permette di digitalizzare sia 
disegni al tratto che fotografie, con risoluzione 
di 90.000 punti per pollice quadrato, e 
riconoscendo fino a 256 diversi livelli di 
grigio. Il tutto con una velocità di lettura di 
meno di 10 secondi a pagina! 


Il riconoscimento dei caratteri avviene grazie 
ad una scheda specificatamente predisposta 
ed inserita all’interno dello scanner. Grazie a 
questa tecnica, il testo di un documento 
cartaceo può essere «interpretato» dallo 
scanner, ed inviato al calcolatore come se 
fosse stato battuto sulla tastiera. L’unica 
differenza è che una brava dattilografa 
impiega 5-10 minuti per fare questo, mentre il 
sistema OCR riconosce il testo della pagina 
in meno di 30 secondi! 

Gli scanner DEST serie 1000 e 2000 sono 
studiati per ogni specifica esigenza di utilizzo: 
la serie 1000, a fondo piano (fiat bed), 
permette la lettura sia da foglio singolo che 
direttamente dal libro o da altra 
pubblicazione, direttamente in originale; la 
serie 2000, ad inserimento frontale, permette 


di risparmiare spazio sulla scrivania, 
inserendosi direttamente sotto il sistema, o tra 
il monitor e l’unità centrale. 

Tutti gli scanner possono inoltre essere dotati 
di un inseritore automatico di fogli singoli, per 
aumentare la produttività nel caso di grosse 
moli di lavoro da eseguire. 



Distributore unico per l’Italia: 
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GBA Championship Basketball 

Negli Stati Uniti il basket è uno degli sport 
più seguiti; in Italia è, subito dopo il calcio, 
lo sport che ha più sostenitori. Come tutti 
saprete in questo gioco si fronteggiano due 
squadre e lo scopo è di gettare la palla in un 
canestro sospeso al limite del campo; il 
gioco richiede strategia, velocità, riflessi 
pronti ed una notevole preparazione atletica 
ma, più di ogni altra cosa, lavoro di squadra. 

Tutte queste caratteristiche sono state 
trasportate nella realizzazione 
computerizzata del gioco, creato dalla 
Gamestar (un marchio della famosa 
Activision), di nome GBA Championship 
Basketball “Two-On-Two”. Two-On-Two 
significa due contro due, infatti in questa 
simulazione solo quattro giocatori si 
affrontano sul campo di gioco. 

Il programma richiede un Apple IIGS con 
512Kb di memoria, utilizza la tastiera, ma è 
vivamente consigliato l’uso del joystick, che 
rende tutte le operazioni più intuitive e 
rapide. Non funziona con il mouse. 

Insieme al programma viene fornito un 
ottimo manuale, indispensabile per 
comprendere a fondo le molteplici 
possibilità di gioco. 

Vi sono diversi modi in cui gareggiare: un 
giocatore contro il computer, due giocatori 
contro una squadra guidata dal computer, 
due giocatori l’uno contro l’altro; si può 
perfino competere giocando un intero 
campionato a 24 squadre. 

Una volta avviato il programma ed 
oltrepassati i consueti titoli di apertura, vi 
verrà presentata una schermata raffigurante 
una lavagna, solitamente presente negli 
spogliatoi ed utilizzata dagli allenatori per 
insegnare le strategie ai giocatori. In “Two- 
On-Two” essa è utilizzata dal programma 
per dialogare con il giocatore. Muovendo il 
cursore ed evidenziando le varie opzioni 
sarà possibile effettuare le scelte che 
incideranno poi su quello che sarà il gioco 
vero e proprio. Si può così vedere il 
programma giocare in modo Demo, fare 


pratica oppure iniziare a giocare. È 
ovviamente necessario utilizzare, prima di 
tentare di giocare una partita con qualche 
possibilità di vittoria, l’opzione che 
permettere di fare pratica. 

Quando poi ci si sente abbastanza sicuri si 
può ritornare al menù principale e scegliere 
l’opzione Game. Il programma vi chiederà 
poi alcune informazioni: se volete giocare 
un intero torneo o una sola partita, il nome 
della squadra e dei suoi componenti. 
Giocando in solitario potrete scegliere il 
vostro compagno fra una rosa di dieci 
superstar del basket americano. Dovrete poi 
selezionare la Division, ossia il girone in cui 
inserire la squadra. La Division selezionata 
determinerà quanto agguerrita sarà la 



squadra opposta. Il vostro compagno di 
squadra è un giocatore estremamente 
intelligente (non per nulla è una superstar); 
se è sotto canestro effettuerà certamente un 
tiro, mentre se vedrà che siete libero e 
vicino al cesto vi passerà la palla. Se il 
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tempo è quasi scaduto cercherà di tirare, 
tentando di avvicinarsi il più possibile alla 
posizione migliore per effettuare il tiro. 

Tutto il programma (come peraltro il 
gioco vero) è improntato sulla filosofia del 
gioco di squadra. Per ottenere buoni risultati 
contro gli avversari bisogna costantemente 
dialogare con il proprio compagno, 
evitando di perseguire successi personali e 
sacrificandosi per il bene della squadra. 

Durante il gioco il palasport è visualizzato 
alternativamente nelle due metà-campo, 
distinguendo così la fase offensiva da quella 
difensiva. In ogni fase potrete comunicare al 
vostro compagno la strategia da seguire, 
scegliendo fra cinque schemi di attacco e 
quattro di difesa. Il vostro partner cercherà 
di seguire le indicazioni che gli avete dato 
per alcuni secondi, poi agirà seguendo una 
sua tattica. 

Al termine di ogni incontro la “Gamestar 



Gazette” visualizzerà nella sua pagina 
sportiva i punteggi, le classifiche, i tiri a 
vuoto e le palle perdute, nonché un 
completo rapporto statistico sulla squadra. 

Già da queste brevi note avrete potuto 
intuire la notevole complessità del 
programma; le caratteristiche dei giocatori 
poi ricalcano fedelmente quelle del vero 
campione di GBA Basket USA. Tutte le 
condizioni di gioco, così come le varie 
penalità sono state esattamente riprodotte; 
per questa ragione possiamo dire che “Two- 
On-Two”, pur richiedendo la velocità di 
riflessi di un arcade, è un ottimo programma 
di simulazione. La versione realizzata per 
l’Apple IIGS poi, sfruttando i bellissimi 
colori e le superlative possibilità sonore 
offerte dal computer, rende il programma 


un must per l’appassionato di basket e del 
personal dalla mela iridata. 

Se nel GS è installata una scheda 
stereofonica i suoni vengono indirizzati in 
modo appropriato. Udrete così il pallone 
rimbombare nella vostra stanza come se 
foste al palasport, avendo come sottofondo 
il vociferare del pubblico. 

GBA Championship Basketball “Two-On- 
Two” by Gamestar prodotto dalla Activision. 
è distribuito in Italia da Hi-Tech sas, Riviera 
Tiso da Camposampiero 26, Padova, 
telefono 049/8750398. 


Memory Saver 


Dall’inizio dell’anno è in distribuzione 
negli USA la scheda Memory Saver per 
Apple IIGS. Inserendo questa scheda fra la 
scheda di espansione di memoria e lo slot 
presente sulla scheda madre del computer, 
è possibile riservare parte della memoria in 
modo che appaia come ROM Disk. Grazie 
ad un alimentatore esterno e ad un gruppo 
di batterie, i file contenuti in questo volume 
vengono mantenuti anche a computer 
spento o durante un black-out. È dunque 
come se all’interno del GS fosse presente un 
mini hard disk. La velocità di caricamento di 
un programma residente sul ROM disk è 
eccezionale: 12 secondi per il Finder, 4 per 
il Mouse Desk, poco più di 1 per 
AppleWorks. Grazie alla possibilità offerta 
dal Pannello di Controllo di scegliere la 
periferica di avvio è possibile lanciare i 
programmi presenti sul ROM disk 
automaticamente all’accensione del 
computer. 

Per maggiori informazioni scrivere a: 
Checkmate Technology Ine., 509 S. 

Rockford Tempe, AZ 85281 - USA. 


Spider Sonic 

Si chiama Spider Sonic il primo prodotto 
hardware per Apple IIGS completamente 
concepito e prodotto in Italia. 

La Spider Sonic è una scheda che amplia 
le possibilità sonore di questo computer, 
fornendo un’uscita stereofonica digitale ed 
un ingresso monofonico per effettuare 
campionamenti. La scheda è perfettamente 
compatibile con i programmi realizzati per il 
GS che sfruttano le potenzialità del suo chip 
sonoro. 

Tramer, C.so Martino 0/h, Torino, telefono 
011/519505. ■ 
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Spesso la realtà d’uso di un foglio elettronico rivela 
quanto poco sia sfruttata la sua capacità. 

Con questo primo articolo ci proponiamo di 
guidare l’utente di Excel verso mete più avanzate. 


Primi passi con 
le Macro di Excel 


di Marco Ceriani 


ualche anno fa, Billy Gates, mitico 
chatfman della Microsoft, definiva l’utente 
ideale di Excel come un number crunch 
(macinatore di numeri) desideroso di 
strumenti sofisticati, potenti e 
personalizzabili nell’area dei fogli 
elettronici. E dava questa definizione per 
contrapporsi alla filosofia dell’integrazione 
seguita dalla società rivale, la Lotus, che in 
quel periodo proponeva Jazz, primo 
prodotto multifunzionale su Macintosh 
senza il successo commerciale sperato. 

Con Excel le esigenze di calcolo 
deH’uomo-numeri sono state soddisfatte fin 
dall’inizio e non è forse esagerato definire 
questo foglio elettronico come il migliore 
disponibile sia su Macintosh sia in ambiente 
Ms-Dos. Spesso però la realtà d’uso di un 
foglio elettronico rivela quanto poco sia 
sfruttata la sua capacità di calcolo, le sue 
funzioni, la sua programmabilità; e la 
ragione può essere cercata sia nel tipo di 
problemi spesso semplici che nel lavoro 
d’ufficio ci troviamo a risolvere, sia nella 
difficoltà di comprensione dei manuali, sia 
infine in una inerzia mentale che ci spinge 
ad economizzare lo sforzo di comprensione 
di un nuovo prodotto. 

Con questo primo articolo ci proponiamo 
così di guidare l’utente di Excel verso mete 
più avanzate della solita tabella con le 
quattro operazioni, ma senza i traumi di un 
approccio eccessivamente tecnico o 
specialistico. Descriveremo in particolare il 
Foglio Macro con le sue istruzioni e 
proporremo soluzioni dapprima elementari 


rNUOUO- 

O Foglio di lauoro 

O Grafico 

<•> Foglio macro 



Annulla 


Figura 1. Con 
Nuovo dal menù 
Archivio si apre 
un Foglio Macro. 
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e poi applicazioni più ricche ed articolate. 

Il nostro lettore ideale dovrebbe 
conoscere a sufficienza Excel per creare 



Figura 2. Come si tabelle con funzioni elementari, grafici e 
presenta il Foglio data base mentre la versione del prodotto 
Macro. cui facciamo riferimento è quella in italiano 

per Macintosh. Cercheremo inoltre di aprire 
un colloquio diretto con i lettori che 
potranno inviarci quesiti, prototipi e idee; in 
una parola creare un'eccellente opera 
divulgativa del prodotto Excel. 


é Rrchiuio Cambio Formula Formato Dati Opzioni Macro Finestre 

A2t i r~ 

=i i= 

. -- .... , ruynu mouu i 

_a_J_b _rfs 

i 

Capitale-investito 

parcella i| — 

2 

=ARG0MENT0( "CAP") 

=5ELEZI0NA("R12]C") 

3 

=ARG0MENT0( "TASSO") 

=F0RMULA("=S0MMA(R1C:R[ -2]C)") 

4 

-ARGOMENTO* "TEMPO") 

=SELEZI0NA("RC[ - 1 ]") 

5 

=( (CAP*T ASSO*! EMPÌ / 1 00) +CAP) 

=F0RMULA( "Totale") 

6 

=RIT0RNA(A5) 

=sfi Lederò,falso) 

7 


=SELEZI0NA("R1C:RC[2] V'R[6]C") 

8 


=ARÈA OI STÀMPAÒ 

9 


=SELEZI0NA( "C6") 

10 


=FORMATO DÉL NUMÉRÒO* **Ò") 

1 1 


=SELEZI0MA( "C7") 

12 


=FÒRMÀTÒ.DÉL NÙMÉRÒ("g/m/aa") 

13 


=AVVIS0( "Vuoi la stampa?"; 1 ) 

14 


=SÉ( B ì 3=FALSÒjSÀLTÀ.A( B ì 7) ) 

15 


= FORMATO.DI.STAMPA("&r; ,, Pagina &p",0,74803] j 

16 


■STAMPACI ;;;1;) 

17 


= RIT0RNA( ) li 

18 



19 
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Figura 3■ Nel 
Foglio Macro 
possono coesistere 
macro funzioni e 
macro comandi. 


Le macro di Excel 

Nell’uso di un foglio elettronico è 
piuttosto usuale ripetere periodicamente la 
stessa sequenza di comandi per aggiornare 
ad esempio un gruppo di dati, disegnare il 
grafico dei nuovi valori e stampare in un 
certo formato le informazioni. I passi da 
seguire vengono solitamente memorizzati 
nella mente dell’utente o descritti in una 
pagina di appunti; se però le operazioni 
sono molte e dettagliate l’utente può trovarsi 
in difficoltà e desiderare che sia lo stesso 


foglio elettronico a ricordargli cosa e come 
deve agire. 

Con Excel questa possibilità si concretizza 
in uno strumento potente e articolato che va 
sotto il nome di Macro linguaggio. Si tratta 
di un vero e proprio linguaggio di 
programmazione che permette di impostare 
programmi capaci di agire sul contenuto 
delle tabelle o dei grafici e di usare i 
comandi dei menù con gli stessi risultati che 
ottiene l’utente quando li sceglie col mouse. 

In questo modo se si ripete abitualmente 
una sequenza di comandi o si utilizza molte 
volte una combinazione complessa di 
calcoli e funzioni si può costruire la Macro 
che li esegue, associandola a un comando 
da tastiera o a un elemento in un menù; 
basterà poi eseguire quella Macro per farsi 
ripetere tutta la serie di istruzioni o di calcoli 
desiderata. Vedremo tra poco come si 
costruisce e si usa una Macro di Excel. 


Il Foglio Macro 

A differenza di altri prodotti (vedi Lotus) 
dove le Macro istruzioni vengono scritte 
sullo stesso foglio di lavoro in cui sono 
inseriti i dati da elaborare, Excel riserva alle 
Macro un apposito foglio tabellare chiamato 
Foglio Macro strutturato in righe e colonne 
come il foglio di lavoro tradizionale. Le 
Macro possono così essere raccolte in un 
determinato Foglio Macro, ed utilizzate in 
qualunque contesto, senza bisogno di 
copiarle e di incollarle; sarà sufficiente 
caricare in memoria, con Apri dal menù 
Archivio, il Foglio Macro che le contiene per 
averle disponibili. Un Foglio Macro si crea 
scegliendo Nuovo dal menù Archivio, 
facendo un clic sul parametro Foglio Macro 
e confermando con OK (figura 1). 

Ha le stesse dimensioni e modalità d’uso 
di un foglio di lavoro ed è orientato non 
tanto a contenere dati o formule, quanto 
piuttosto istruzioni da eseguire: se inserite 
una operazione di calcolo, infatti, ne potete 
ottenere l’esecuzione solo al momento del 
lancio della Macro e non subito come 
accade nel foglio di lavoro dove tutto viene 
automaticamente ricalcolato. 

In figura 2 è mostrato un Foglio Macro 
vuoto a cui l’utente assegnerà un nome al 
momento di registrarlo su disco con Registra 
dal menù Archivio. 


Macro Comando e Macro Funzione 

Excel divide le Macro in due categorie di 
cui diamo una definizione operativa. 
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I Macro Comandi contengono istruzioni 
capaci di eseguire comandi dai menù o 
interventi che modificano il contenuto o la 
struttura elei dati. 

La loro esecuzione si può ottenere 
attraverso l’utilizzo di determinati tasti ai 
quali vengono associate, oppure tramite il 
comando Procedi da menù Macro. 

Le Macro Funzioni contengono invece 
istruzioni orientate al calcolo di espressioni 
matematiche e capaci di ritornare un valore. 
Vengono aggiunte all’elenco delle funzioni 
predefinite e si utilizzano nel foglio di 
lavoro allo stesso modo di quest’ultime. 

Nella figura 3 la prima colonna contiene 
un esempio di Macro Funzione che calcola 
un’espressione algebrica mentre quella a 
destra contiene un esempio di Macro 
Comando che definisce una parola chiave 
per proteggere i dati nel foglio di lavoro. In 
questo articolo ci occuperemo del primo 
tipo di macro mentre nei prossimi 
descriveremo le macro funzioni. 

Quali istruzioni può contenere un 
Macro Comando. 

In un Macro Comando è possibile inserire 
istruzioni che equivalgono ai comandi dei 
menu, che eseguono la selezione di celle, o 
finestre o il loro dimensionamento, che 
scrivono una formula in una cella , ed anche 
istruzioni di salto, di arresto, di controllo del 
flusso operativo. Oltre alle istruzioni del 
macro linguaggio le celle del Foglio Macro 
possono contenere valori costanti: 

• Testo da utilizzare come etichette o 

commenti alle operazioni che si stanno 

svolgendo. 

• Numeri per calcoli di supporto. 

Le celle vuote o gli eventuali commenti 
inseriti tra le celle contenenti le istruzioni 
non vengono considerati durante 
l’esecuzione. Tutte le istruzioni devono 
essere contenute in una colonna del Foglio 
Macro e ad esse deve essere assegnato un 
nome da utilizzare per lanciare la Macro in 
alternativa all’utilizzo della tastiera. 

Come si identifica un Macro Comando. 

Per poter utilizzare un Macro Comando è 
obbligatorio assegnargli un nome, seguendo 
queste indicazioni: 


• Confermate il nome della Macro nello 
spazio riservato al nome (può essere 
ovviamente cambiato se quello proposto 
non è adatto). 

• Fate clic su Comando nella parte inferiore 
della finestra di dialogo. 

• Inserite in Tasti Opzione il carattere che 
identificherà il Macro Comando da tastiera 
(sono riservati ad Excel i tasti: e, i, u, n). 

• Fate clic su OK. 


Figura 4. Come si 
definisce il nome 
di un Macro 
Comando. 


In figura 4 si mostra la finestra di dialogo 
di Definisci col Nome con i parametri 
correttamente impostati. 

Come si crea un Macro Comando. 

Esistono due diversi modi per creare un 
Macro Comando: 


Definisci col nome 



Nome: 

parcella 


Si riferisce a: 
=$B$ 1 



[ Annulla ] 

[Distruggi] 


-Macro-——■ 

O Funzione (i) Comando Tasti opzione-3§: | m 


Procedi 


m Foglio macro l iparc... BB 


s 'Foglio macro ritabelle 



[Annulla] 


EH 


Riferimento: 


Foglio macro l lparcella 


Figura 5. 
Con Procedi 
dal menù 
Macro 
vengono 
elencati i 
Macro 
Comandi 
disponibili. 


• il primo richiede di attivare il registratore 
ed eseguire sul foglio di lavoro le 
operazioni e i passi che dovrà poi 
eseguire la Macro; 

• il secondo consiste nello scrivere 
direttamente le istruzioni nelle celle di 
una colonna. 


Attivate il Foglio Macro. 

Scrivete nella cella di inizio il nome del 
Macro Comando e rimanete posizionati su 
quella cella. 

Scegliete Definisci col nome dal menù 
Formula. 


Nel primo caso dovete operare nel 
seguente modo: 

• Attivate il Foglio Macro. 
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Figura 6. 
Messaggio 
visualizzato da 
Excel quando 
una macro 
contiene errori. 


• Selezionate la cella in cui avete inserito il 
nome della macro. 

• Scegliete Definisci la registrazione dal 
menù Macro. 

• Attivate il foglio di lavoro. 

• Scegliete Avvia la registrazione dal menù 
Macro. 

• Eseguite tutte le azioni e operazioni che 


A 


Errore nella macro alla cella: 
Foglio macro 1 !B3 


| Fermati j 


Incrementa 


Continua 


desiderate memorizzare. 

• Scegliete Ferma la registrazione da menu 
Macro. 

Excel memorizza tutto ciò che si esegue 
dopo la scelta di Avvia la registrazione fino 
alla scelta Ferma la registrazione 
traducendolo in Linguaggio Macro nella 
colonna selezionata sul Foglio Macro. 

Se volete invece scrivere le istruzioni 
direttamente nella colonna del Foglio 

Incremento 


Figura 7. 
Esaminare passo 
passo l’esecuzione 
della macro. 


Figura 8. Le 
istruzioni della 
macro Grassetto. 


Cello: Foglio macro 1 !B4 
Formula: 

=SELEZIONfl(" RC[-11") 


c 


Macro, è necessaria un’approfondita 
conoscenza della loro sintassi e ci si deve 
comportare nello stesso modo in cui si crea 
un programma in un qualsiasi linguaggio di 
programmazione, definendo con cura 
funzioni, dati e calcoli da realizzare. 



Come si esegue un Macro Comando. 

Esistono due modi per eseguire un Macro 
Comando e in entrambi è opportuno essere 
posizionati sul foglio di lavoro su cui si 
desidera utilizzarlo, per evitare che il macro 
agisca su fogli diversi. 

Potete: 

• Scegliere Procedi dal menù Macro; 

• Viene visualizzata una finestra che 
contiene i Macro Comandi esistenti sul 
Foglio Macro (vedi figura 5). 

• Selezionare quella desiderata. 

• Fare clic su OK. 

Oppure: 

• Si premono contemporaneamente i tasti 
Opzione, Comando e il carattere definito 
in fase di assegnazione del nome alla 
Macro (nell’esempio precedente il tasto 
M). 

La Macro esegue tutte le istruzioni al suo 
interno fino a quando non trova l’istruzione 
RITORNAO che indica la sua fine. 

Come si modificano le istruzioni 
di una macro. 

È possibile cancellare, 
inserire o modificare celle sul 
Foglio Macro operando allo 
stesso modo in cui si agisce 
sul foglio di lavoro. In fase di 
modifica si seleziona la cella 
interessata e si eseguono le 
variazioni nella barra della 
formula per poi confermarla 
con il tasto a capo o con un 
clic su Inserimento. 

Per cancellare una Macro dovete: 

• Attivare il Foglio Macro. 

• Scegliere Definisci col nome dal menù 
Formula. 

• Selezionare il nome della Macro che 
desiderate cancellare. 

• Fare clic su Distruggi. 

Da quel momento la Macro non esiste più 
nel menù di Procedi (o in quello di Incolla 
una Funzione nel caso delle Macro 
Funzioni). Otre a cancellarne il nome, è 
evidente che si debba pulire anche la parte 
di Foglio Macro che conteneva la funzione. 

Messaggi d'errore. 

Se durante l’esecuzione la Macro trova 
delle istruzioni sbagliate viene visualizzata la 


Incrementa 


ì 


| Fermati | 
[ Continua | 
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finestra mostrata in figura 6 che indica la 
cella del Foglio Macro in cui si trova 
l’istruzione inesatta e mette a disposizione 
tre pulsanti. 

• Con un clic su Fermati la Macro si arresta. 

• Con un clic su Continua la Macro 
prosegue l’esecuzione. 

• Con un clic su Incrementa viene 
presentata la finestra di figura 7 con le 
coordinate e il contenuto della cella 
successiva a quella che ha prodotto 
l’errore. 

• Il pulsante Incrementa permette di 
visualizzare passo per passo tutte le 
istruzioni successive. 

• Gli altri pulsanti assumono il significato 
visto sopra. 

I messaggi d’errore non vengono 
visualizzati se la Macro contiene l’istruzione 
ERRORE (falso) che ne disabilita, appunto, 
la visualizzazione. 


Facciamo un po’ di pratica 

Le informazioni che avete letto fino a 
questo momento hanno bisogno di essere 
sperimentate con un esempio semplice ma 
efficace; si tratta di preparare con il Foglio 
Macro tutti i 


comandi per 
assegnare uno 
stile al contenuto 
di una o più celle. 

Per inciso, il 
lettore si sarà 
senz’altro chiesto 
perché con Excel 
non sono abilitati 
i comandi da 
tastiera che 


La macro Grassetto. 

• Aprite dunque un nuovo Foglio Macro e 
registratelo immediatamente con il nome 
FM. 

• Posizionatevi su Al nel Macro e scriveteci 
la parola Grassetto. 

• Seguite quanto descritto nel paragrafo 
“Come si identifica un macro comando” 


Stile - 

E3 Grassetto 
□ Corsiuo 


Il__I 


(Annulla 


= STILE( VERO;FÀLSO) 


E3 Grassetto 


□ Corsiuo 


Figura 9. 
VERO e 
FALSO nella 
macroistruzione 
corrispondono 
alla selezione 
eseguita. 


per definire una macro di nome Grassetto 
associata al tasto b (minuscola). Non 
dimenticate di indicare nel comando 
Definisci col Nome che si tratta di un 
Macro Comando associato al carattere b. 
Sempre rimanendo su Al nel Macro usate 
Definisci la Registrazione e subito dopo 
Avvia la Registrazione. 


Figura 10. 
I macro comandi 
per assegnare gli 
stili alle celle. 


IDI 

A 1 

m FM ; 

1 B 

c IT 

1 

Grassetto 

Normale 

: L_r 

2 

=STILE(VERO,FALSO) 

=STÌ LÉ( FÀLSÒ/ALSÒ) 

1 

3 

=RÌTÒRNA() 

=RÌfÒRNAO. 


4 




5 




6 




7 

=RÌTÒRNA() 

r =RÌ TORNA ('). 


8 





definiscono un formato o un allineamento; 
la risposta è semplice: si possono costruire 
con facilità usando le macro. Vogliamo in 
particolare preparare questi Macro 
Comandi: 


Nome 

Tasto associato 
Operazione 


Grassetto 

b 

grassetto alle celle 


Nome 

Tasto associato 
Operazione 


Corsivo 

c 

corsivo alle celle 


Nome 

Tasto associato 
Operazione 


Grass_e_cors 

d 

grassetto-corsivo alle celle 


Nome Normale 

Tasto associato p 

Operazione stile standard alle celle 


Prestate la massima attenzione da questo 
momento in poi perché implacabilmente 
Excel registrerà sotto i vostri occhi 
qualunque operazione eseguiate! 

• Usate Stile da Formato e abilitate 
Grassetto per la cella Al; quando date 
l’OK nel Macro comparirà in A2 
l’istruzione =STILE(VERO;FALSO) che 
traduce il comando da voi selezionato. , 

• Interrompete la registrazione con Ferma la 
Registrazione ed osservate che la macro 
viene terminata con =RITORNA(). In 
figura 8 si dà il listato della macro 
Grassetto. 

È già tutto finito? Due semplici istruzioni 
serviranno al nostro scopo? 
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Provare per credere: aprite un Foglio di 
lavoro qualunque, posizionatevi su di una 
cella da mettere in grassetto e tenendo 
premuti i tasti Opzione-Comando-b la cella 
acquisterà il formato che avete definito nella 
macro. 

Osservate che il grassetto viene assegnato 
qualunque sia il numero di celle selezionato 
al momento di usare la macro. Registrate a 
questo punto il Foglio Macro. 

La macro Corsivo . 

In modo del tutto analogo potremmo 
preparare la macro Corsivo ma con un 
pochino di astuzia prenderemo una strada 
diversa. Il lettore smaliziato infatti si sarà 
chiesto perché l’istruzione Stile ha in 
parentesi Vero e Falso, che guarda caso 
sono in corrispondenza rispettivamente con 
la selezione sul check box di Grassetto e 
sulla non selezione di Corsivo (figura 9). 

Un abile Copia/Incolla ci potrà quindi 
aiutare egregiamente. 

• Selezionate la cella A5 e scriveteci la 

parola Corsivo. 

• Definite con le solite modalità il nome di 


un Macro Comando chiamato corsivo ed 
associato al tasto c (minuscola); 

• Copiate le celle A2:A3 e incollatele a 
partire da A6; 

• Fate clic su A6 e correggete l’istruzione 
Stile in questo modo: 
=STILE(FALSO;VERO) per togliere il 
grassetto ed abilitare il corsivo; 

• Provate la macro su una cella del foglio di 
lavoro e vi accorgerete che tutto funziona 
a dovere. 

Le altre macro da preparare. 

Esaltati da questi successi, mi sembra 
inutile continuare nella spiegazione di come 
costruire le macro per gli altri due stili; il 
listato riportato in figura 10 vi aiuterà 
comunque a non commettere errori. 
Registrate il Foglio Macro e ricordate di 
caricarlo in memoria tutte le volte che ne 
avrete bisogno. Nel prossimo articolo 
impareremo a creare Macro Funzioni per il 
calcolo e la ricerca dei dati. 

(continua) 
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OGGI È GIÀ FUTURO 
... per il tuo Macintosh. 


CMS) 

Hard Disk esterno SCSI SC20a/SC40 da 20 o 40 Mbytes 



Mactronics propone una serie di hard disk esterni e interni da 20 a 380 Mbytes per i Macintosh Plus, SE e II, tutti dotati di porta SCSI, 
attualmente lo standard più avanzato per il collegamento di periferiche a micro e personal computer. 

Le unità esterne sono i modelli SC20a (20 Mb), SC40 (40 Mb) portatili, SD20 (20 Mb), SD40 (40 Mb), SD80 (80 Mb) “Mac Stock” 
corredagli del back up a nastro 'dedicato' e S-140 (140 Mb), S-240 (240 Mb), S-320 (320 Mb) Apple Share compatibili. Le unità 
interne, sono i modelli Pro-40 (40 Mb) per Macintosh SE e II e Pro-80 (80 Mb) per il Macintosh II. Tutti gli hard disk vengono forniti già 
formattati e le loro caratteristiche tecniche sono tra le migliori attualmente disponibili come i 29 ms di tempo medio d’accesso dei 
modelli SC 40/Pro-40. La loro robustezza è un fatto concreto confermato da una resistenza agli urti molto elevata sino a 100 q e un 
MTBF pari a 20.000 ore di uso. E tutto questo ai prezzi più competitivi del mercato. 

Utilizzando la relativa scheda SCSI di interfaccia, le unità esterne possono venire collegate sia agli Apple lle/llgs sia ai PC/XT/AT e 
compatibili. 

Per le utilizzazioni di maggior impegno, sono disponibili i “Data Tower", mono o pluri hard disk da 140 a 960 Mbytes. 
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IIGS e Scheda orologio 

L’Apple IIGS ha, al suo interno, una scheda orologio 
che viene mantenuta aggiornata mediante una batteria 
tampone. La data e l’ora possono essere modificate 
tramite pannello di controllo al quale si accede 
utilizzando i tasti Mela vuota-CTRL-ESC. Tuttavia per 
leggere la data e l’ora ci sono solo due possibilità: o 
accedere al Pannello di Controllo oppure andare in 
Monitor con l’istruzione CALL-151 e scrivere =T. 

Una cosa utile, avendo la scheda orologio, è quella 
di poter leggere l’ora e la data quando lo si desidera, 
anche da un programma in Basic Applesoft. 

Le brevi routine in linguaggio macchina che 
pubblichiamo qui sotto permettono di leggere data e 
ora con una semplice istruzione CALL e di visualizzarla 
su video così come viene letta oppure memorizzarla in 
una stringa e quindi scrivere sul video solo la parte che 
ci interessa mediante un’istruzione PRINT. 

• Come introdurre la routine in memoria 

Andate in Monitor con l’istruzione CALL-151 seguita 
da Return, quindi scrivete 300: e copiate il codice 
esadecimale indicato nel listato 1 alla destra dei due 
punti. Al termine salvatelo con l’istruzione BSAVE 


CLOCK1,A$300,L$21. Quindi 

scrivete 313: 

: e copiate il 

Listato 1. Clock 1 




00/0300 

18 



CLC 


00/0301 

FB 



XCE 


00/0302 

C2 

30 


REP 

#30 

00/0304 

F 4 

00 

00 

PEA 

0000 

00/0307 

F 4 

31 

03 

PEA 

0331 

00/030A 

A2 

03 

0F 

LDX 

#$0F03 

00/030D 

22 

00 

00 El 

JSL 

E10000 

00/0311 

38 



SEC 


00/0312 

FB 



XCE 


00/0313 

A2 

00 


LDX 

#00 

00/0315 

BD 

31 

03 

LDA 

0331,X 

00/0318 

20 

ED 

FD 

JSR 

FDED 

00/031B 

E8 



INX 


00/031C 

E0 

14 


CPX 

#14 

00/031E 

DO 

F5 


BNE 

0315 

00/0320 

60 



RTS 


codice esadecimale indicato nel listato 2 

alla destra dei 


due punti. Al termine salvatelo con l’istruzione BSAVE 
CLOCK2,A$300,L$29- 

Un’altra soluzione per introdurre in memoria i listati 


Listato 

i 2.Clock 2 (variante al listato 

00/0313 

20 

BE DE 

JSR 

DEBE 

00/0316 

20 

E3 DF 

JSR 

DFE3 

00/0319 

A0 

00 

•LDY 

#00 

00/031B 

A9 

14 

LDA 

#14 

00/031D 

91 

83 

STA 

(83),Y 

00/031F 

C8 


INY 


00/0320 

A9 

31 

LDA 

#31 

00/0322 

91 

83 

STA 

(83),Y 

00/0324 

C8 


INY 


00/0325 

A9 

03 

LDA 

#03 

00/0327 

91 

83 

STA 

(83),Y 

00/0329 

60 


RTS 



è quella di utilizzare il mini assembler inserito 
nell’Apple IIGS seguendo queste istruzioni: 

- andare in Monitor con CALL-151 seguito da Return 

- premere il punto esclamativo (!) seguito da Return 

- scrivere il numero della locazione di memoria di 
partenza del programma seguita dai due punti 

- scrivere sulla stessa riga il codice mnemonico della 


prima riga del listato 1 seguito da Return 
- premere la barra spazio ed inserire la seconda riga 
del listato 1 seguita da Return (vedi esempio 1). 

Al termine dell’inserimento del listato 1, per uscire 
dal miniassembler occorre premere il tasto Return in 
presenza del punto esclamativo (!). 

Per il salvataggio del programma su dischetto, si 
seguono le istruzioni indicate sopra. 


Esempio 1. Inserimento listato 1. 


!300:CLC (premere Return e si avrà questo risultato) 


00/0300: 18 

CLC 

Kspazio) XCE ( Return) 


00/0301: FB 

XCE 


• Utilizzo dei programmi 

Il listato 1 permette di stampare su video 
contemporaneamente l’ora e la data (nella forma scelta 
dal Pannello di Controllo) in due modi: 

- da ambiente Monitor con l’istruzione 300G seguita da 
Return 

- da programma in Applesoft Basic con l’istruzione 
CALL 768; per esempio: 

10 HOME 

20 PRINT CHR$(4);”BLOAD CLOCK1" 

30 PRINT CALL 768 
40 END 

Il listato 2 è una variante alla seconda parte del 
listato 1 e permette di inserire in una variabile stringa, 
scelta a piacere, l’ora e la data e la visualizzazione sul 
monitor avviene con l’istruzione PRINT stringa. Per 
esempio: 

10 HOME 

20 PRINT CHR$(4);”BLOAD CLOCK2" 

30 PRINT CALL 768,TM$ 

40 REM VISUALIZZAZIONE DELLA DATA E DELL’ORA 
50 PRINT TM$ 

60 REM VISUALIZZAZIONE DELLA DATA 
70 PRINT LEFT$(TM$,8) 

80 REM VISUALIZZAZIONE DELL’ORA 
90 PRINT MID$(TM$,10) 

100 END 

Se, utilizzando il listato 1, desiderate visualizzare solo 
l’ora oppure solo la data, occorre effettuare due 
modifiche al listato 1 : 

1) modificare il numero dei caratteri, in relazione alla 
vostra scelta, nella locazione $31C (esadecimale): 8 
caratteri per l’ora (8 esadecimale-CPX #8) e 10 
caratteri per la data (0A esadecimale-CPX #0A). 

2) modificare, nel caso di visualizzazione solo della 
data, l’indirizzo di memoria al quale inizia la stringa 
della data nella locazione $316 (esadecimale): 315: 
LDA $0339,X. 
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IL NUMERO UNO NEL CAMPO DEI MONITORI 
PER DESK TOP PUBLISHING PER PERSONAL COMPUTER 
ORA DISPONIBILE PER IL MACINTOSH SE E IL MACINTOSH II 



Il sistema VIKING 1 è stato acclamato 
come il migliore partner per ch.i usa Desk 
Top Publishing, dalle più affermate riviste 
specializzate, Perché la sua elevata 
risoluzione ('1280x960], consente di 
visualizzare anche i dettagli come nella 
realtà, perché lo schermo da 19" permette 
di gestire due pagine affiancate, perché 
l'alta scansione di funzionamento dà 
un'immagine esente da fastidiosi tremolìi 
d'immagine e perché potrete lavorare con 
un numero di pixels 4 volte superiore a 
cfuello fornito dal l'origina le, perché (solo 
per il MACH) la scheda grafica offre 256 
colori con la versione VIKING 10 o 256 
livelli di grigio con il monitore 
monocromatico speciale, perché il pixel 
visualizzato è quadrato come nella 
stampa per avere un vero WYSIWYG, 
perché... non lo provate anche Voi? 



Maggiori dettagli presso il Vostro 
rivenditore di fiducia o direttamente a: 



COMPUTER PERIPHERALS DIVISION 

MILANO: Via L. da Vinci, 43 - 20090 Trezzano S/N 
Tel. 02/4455741/2/3/4 - Telex: 312827 TELINT I 
Fax 4450203 

ROMA: Via Salaria, 1313 - 00138 floma 

Tel. 06/6917058-6917420 - Telex: 614381 TINTRO I 

Fax 6919312 

TORINO: Via Monastir, 111 - 10127 Torino 
Tel. 011/6052255 <j) 






































AppliLettere 


Paddle o tastiera 

Ho acquistato dei dischetti 
attraverso il Disk Service e ho dei 
problemi con alcuni programmi: 

- Agenda del dischetto AP5/N09 
non funzionano le opzioni 3 
(Inserimento) e 2 (Ricerca con 
selezione). 

Scelto Inserimento sul monitor 
compare “Errore #107 Linea 5020 
consultare un manuale DOS o 
Applesoft. Cosa significa? 

Scelto Ricerca, succede che dopo 
aver immesso la data del “memo” 
da vedere, ritorna tutto al menù 
principale. Cosa devo fare? 

Vorrei saper poi, non avendo il n. 
6 di Applicando , se il gioco Nibbler 
del dischetto AP6/N10 funziona 
con la tastiera non avendo né 
padclles né joystick. Uguale 
discorso riguarda il gioco Duello 
d’Artiglieria del dischetto AP5/N09- 
Se fosse possibile gradirei sapere le 
eventuali modifiche per i due listati. 
Posseggo un Apple Ile da poco 
tempo. 

Marco Menin 

S. Elena 

L’errore 107può significare che 
una variabile di una matnee è 
stata dimensionata ad un valore 
inferiore rispetto al suo effettivo 
utilizzo: per esempio DIM A$(12) 
dimensiona la variabile A$ a 12 
elementi mentre il suo utilizzo ne 
prevede 13- Nel caso del 
programma Agenda, il listato è 
esatto e, salvo modifiche 
involontarie da parte dell’utente, si 


può pensare soltanto a un difetto 
del disco. Provi a controllare la 
linea 140 del programma per 
vedere se la variabile MO$ è 
dimensionata a 12. Nel caso che il 
problema persista, ci invii il 
dischetto per un controllo. 

L’opzione Ricerca funziona solo 
se, una volta inserito il Memo con 
l’opzione 3, lo si memorizza 
nell’agenda almeno una volta. La 
memorizzazione avviene dopo aver 
confermato l’esattezza dello scntto 
nspondendo alla domanda 
“Quante volte vuoi inserire il 
Memo?”. 

Purtroppo i programmi Nibbler e 
Duello di artiglieria non possono 
essere modificati per il loro utilizzo 
a mezzo tastiera, se non 
nscrivendo una parte sostanziale 
del programma stesso, essendo il 
primo in linguaggio macchina e il 
secondo utilizzando l’angolo di 
rotazione della paddle per spostare 
il cannone. 


Problemi con AppleWorks 

Posseggo un Apple Ile. Usando lo 
spreadshhet (AppleWorks) con 
l’intenzione di sfruttare tutte le 
colonne ho scoperto che (almeno 
sul mio Ile) non è possibile. 

Ho impostato sulla cella Al la 
cifra 1. Ho duplicato con i relativi 
comandi @SUM(A1...A9) ho 
ottenuto sulla cella AIO il relativo 
risultato. Di seguito ho impostato la 
duplicazione della formula 
contenuta nella cella AIO fino alla 


cella DW1 e dopo relativa attesa il 
monitor evidenzia: “ci sono celle 
danneggiate dopo la riga 10”. 
Premuto lo spazio per continuare 
come richiesto dalla videata, la 
somma avviene regolarmente fino 
alla cella BOIO dal BP10 più nulla, 
con una disponibilità residua di 51 
Kb. La stessa operazione l’ho 
provata alla riga 30 e alla riga 100 
con il medesimo risultato e una 
disponibilità residua di 49 e 48 Kb. 

Interpellato il rivenditore del 
programma, questi mi ha 
indirizzato a Milano (approfitto per 
ringraziare della gentilezza che mi 
hanno usato) comunque pare che il 
non perfetto funzionamento sia un 
difetto di memoria. Come posso 
fare? 

Giovanni Marchetti 

Spinea (VE) 

Abbiamo eseguito le prove da lei 
effettuate sia sull’Apple Ile che sul 
IIGS e d abbiamo constatato il suo 
stesso problema con le versioni 
dell’AppleWorks che non utilizzano 
più di 64Kb di memoria sia con la 
versione 1.4 che può vedere fino a 
1Mb di memoria (senza avere 
installata la memoria aggiuntiva 
da 1Mb). Il problema viene 
superato sull’Apple Ile con la 
scheda di memoria aggiuntiva di 
1Mb e sull’Apple IIGS utilizzando 
la versione 1.4 o superiori di 
AppleWorks. 

Errore di direzione 

Sono un ragazzo di 16 anni, ho 
copiato da Applicando n. 42 il 
listato IDOL, riguardante “L’idolo di 
Monterey”. Dopo aver fatto il 
debugging ho cominciato a goicare 
e ho riscontrato che digitando “e” 
per est, il segnalino sullo schermo 
va a ovest. Ora vorrei sapere quali 
linee del programma devo 
controllare per correggerle. 

Francesco Andreatta 
Trento 

La linea del programma che va 
controllata è la 570 che deve essere 
uguale a 7X=PX+1. Se l’istruzione 
è PX-1 abbiamo l’inversione della 
direzione da sinistra a destra. 


—Precisazioni sui programmi pubblicati __ 

Programmi pubblicati su Applicando 46 

Manutenzione Moto 

Per migliorare le prestazioni del programma occorre apportare le 
seguenti modifiche: 

20 ONERR GOTO 3150 
70 : 

3150 HOME : GOTO 30 


Mailing System 

Per rendere compatibile il programma anche con l’Apple Ile della 
serie precedente, occorre cambiare l’istruzione HTAB 80 inserita 
nella linea 2880 in POKE 1403,79 
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1988, Apple EdIT'2 by Elcom 


Per rispondere alle necessità del grafico prodotto automaticamente, 

mercato ci siamo prefissi obiettivi precisi secondo i parametri che più desiderate, 


quali la digitalizzazione e il trattamento 
di testi ed immagini, l’elaborazione 
grafica e rimpaginazione, cercando 
nuovi e migliori prodotti sul mercato 
internazionale per proporli in Italia. 
Digitalizzazione. L’adozione degli 
scanner Abaton (per la rilevazione da 
supporti cartacei) e dei digitalizzatori 
Image Grabber della Neotech (in grado 
di riprendere le immagini “vive” o da 
supporti magnetici) consentono il 
trattamento delle immagini nel rispetto 
delle intensità di tinta o colore, grazie al 
supporto fornito da specifici programmi 


anche lavorando nello stesso 
programma. 

Hardware. Implementando il vostro 
sistema base con il miglior hardware 
disponibile, potrete ottenere il massino 
risultato: la perfetta visualizzazione delle 
immagini, grazie alla efficace gestione 
dei 256 livelli di grigio dei monitor 
The Big Picture IQ della E-Machines, e 
una funzionale operatività sulla 
macchina e sulla scrivania con il 
“mouse” di concezione rivoluzionaria e 
garantito a vita Abaton Pro-Point. 

La reperibilità dei prodotti presso tutti gli 


Hardware 

Monitor The Big Picture 
monitor per proiezioni ASK LCD 
scanner Abaton 
digitalizzatore Image Grabber 
“mouse” Pro-Point 

Software 

Cricket Draw 
Cricket Graph 
Cricket Presents 
GraphicsWorks 1.1 
Modem Artist 
Super Paint 
Laser FX 
RagTime 2 
Trapeze 
Digital Darkroom, 
LaserPaint II 
FileMaker Plus 
Formulator 


per la gestione dei livelli di grigio. 
Elaborazione Grafica. Proponiamo 
soluzioni per ogni esigenza relativa 
all’elaborazione grafica, anche avanzata, 
sia a colori che in bianco e 
nero, con programmi in 
grado di garantire la 
migliore definizione 
oltre che la 

separazione in quadricromia, legata 
0 meno alla campionatura Pantone®. 



Apple Center, e una assistenza 


Importati e distribuiti da: 



Elcom srl 
Corso Italia 149 
34170 Gorizia 


telefono 0481/520343 
fax 0481/520365 



sm 


Impaginazione e presentation. 

Potrete gestire varie attività 
(impaginazione, fogli di calcolo e di 
produzione di grafici). Così da poter 
passare dalla redazione di un preventivo 
a una relazione, magari corredata da un 


alimentata da un continuo 
aggiornamento tecnico e professionale 
dei nostri specialisti, sono alla base del 
nostro successo e della vostra 
convenienza. 

Ecco perché Apple EdIT 2 by Elcom. 



THE FUTURE, N 0 W 


Elcom è rappresentante per l’Italia 
dell’European Desktop Publishing Group 


Studio JPA - ph. Giorgio Amendola 
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LISTATI PER APPLE II 


Listato 1. Windoworks 

DOS 3.3 

1 REM - 

2 REM WINDOWORKS 

3 REM di Bob Thrasher 

/I T-vr-rv» _J / r'\ 1QQQ 

ProDOS 

Apple Ile 

Apple Ile 

Apple IIGS 


5 

6 
7 

10 

20 

30 

40 


50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 


120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 


280 


290 

300 


320 

330 

340 

350 


360 


370 


380 


390 

400 


410 

420 


REM by Applicando & 
REM MicroSPARC, Ine 
REM - 


(12) CHR$ (21): HOME : HI 
HIMEM=$3C00 


7,0: POKE 


THEN 150 

PRINT : GOSUB 290: 


TEXT : PRINT CHR$ 

MEM: 15360: REM 
GOTO 1160 

REM ** DOS o ProDOS? 

PD = ( PEEK (48896) = 76):Z = 1 - PD: IF PD 
= 0 THEN VTAB 24: HTAB 1: PRINT "SLOT "DS", 
DRIVE "DD;: RETURN 

IF DP$ = "" THEN PRINT D$"PREFIX": INPUT DP$ 
VTAB 24: HTAB 1: PRINT "PREFIX: "DP$; : RETURN 
REM ** Aggiunge Prefisso/Suffisso a H$ 

IF PD = 0 THEN H$ = H$ + ", S" + STR$ (DS) + 
",D" + STR$ (DD): RETURN 
H$ = DP$ + H$: RETURN 
REM ** Subroutine varie 

VTAB A: HTAB B + 1: PRINT "Premi i tasti";: 
VTAB A + 1: HTAB B + 1: PRINT "freccia o A 
& Z"; : VTAB A + 2: HTAB B + 1: PRINT "per 
spostarti";: VTAB A + 3: HTAB B + 1: PRINT 
"Return se OK";: RETURN 
POKE 34,15: HOME : TEXT : RETURN 
CALL A(5): POKE D + 2,0: POKE D + 

D + 5,0: POKE D,0: RETURN 
POKE 49168,0: VTAB 1 
IF PEEK (49152) < 128 
GET G$: VTAB 1: HTAB 1: 

RETURN 

POKE 49168,0: VTAB 1 

IF PEEK (49152) < 128 THEN 180 

GET G$: PRINT : RETURN 

GOSUB 320: VTAB A + 2: HTAB 13: PRINT F$;: 
GOSUB 140: RETURN 

A = 16:B = 21 :CM = 2: GOSUB 330: RETURN 

A$ = "Carica prima un'immagine Hi-Res":A = 

16: GOSUB 300: GOSUB 200: GOTO 1280 

A$ = "Niente finestre in memoria":A = 16: G 

OSUB 300: GOSUB 200: GOTO 1280 

VTAB 1: HTAB 1: PRINT : PRINT D$H$: RETURN 

ONERR GOTO 270 

VTAB 1: HTAB 1: PRINT : PRINT D$"BLOADWINDO 
WORKS.ML": RETURN 

PRINT "ERRORE FATALE : PRINT : PRINT : PR 
INT "QUESTO PROGRAMMA ESIGE IL FILE BINARIO 
": PRINT : INVERSE : PRINT "WINDOWORKS.ML"; 

: NORMAL 

PRINT " SULLO STESSO DISCHETTO": PRINT " E 
QUI MANCA.": PRINT : PRINT "PROGRAMMA FERMA 
TO.": END 

POKE A(1),10 : POKE A(3),10:CALL A(7) : RETURN 
FOR E = 1 TO 10: POKE A(3),2: POKE A(l),20: 
CALL A(7): POKE A(3),2: POKE A(l),50: CALL 
A(7): NEXT : RETURN 
FOR E = 100 TO 10 STEP - 10: 

POKE A(1),E : CALL A(7): NEXT 
VTAB A: HTAB 20 - LEN (A$) / 

RETURN 

GOSUB 110: IF CM = 1 THEN 380 
IF CM = 2 THEN 400 

VTAB 1: HTAB 3: POKE 32,2: PRINT "Vedi sche 
rmo Hi-Res": PRINT "Vedi animazione": PRINT 
"Aggiungi finestra": PRINT "Elimina finest 
ra": PRINT "Edita finestra" 

PRINT "Elimina*ogni finestra": PRINT "Carie 
a un'immagine": PRINT "Carica un file fines 
tre": PRINT "Salva un file finestre": PRINT 
"Crea modulo finale" 

PRINT "Cambia disco dati": PRINT "Catalogo 
disco dati": PRINT "Sovrapposizione ON/OFF" 
: PRINT "Esci dal programma":VI = 1:V2 = 14 
: HI = 1 : H2 = 27: GOTO 410 
VTAB 1: HTAB 26: POKE 32,25: PRINT' 

PRINT "In giu'": PRINT "A sinistra" 

"A destra": PRINT "Inverse": PRINT 
colore": PRINT "Cornice": VI = 1:V2 
= 24 :H2 = 40 
GOTO 410 

VTAB 10: HTAB 33: POKE 32,32: PRINT 
RINT "Si":VI = 10 :V2 = ll:Hl = 31:H2 = 36 
TEXT :C = 0: IF CM = 0 THEN C = CC 
VTAB VI + C: HTAB HI: INVERSE : PRINT " "; 

NORMAL : PRINT ">";: HTAB H2 - 1 : PRINT " 
";: INVERSE : PRINT " ";: NORMAL :C1 = C 


POKE A(3),3: 
RETURN 

2 : PRINT A$; : 


"In su": 

: PRINT 
"Cambio 
= 7 : HI 


"No": P 


440 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 


540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 


650 

660 


670 


680 


690 

700 

710 

72'0 

730 

740 

750 

760 

770 

780 


790 

800 

810 


820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 


GOSUB 170: IF G$ = "A" OR G$ = AL$ OR G$ = 
AU$ THEN CI = C - 1 

IF G$ = "Z" OR G$ = AR$ OR G$ = AD$ THEN CI 
= C + 1 

IF CI < 0 THEN CI = V2 - VI 
IF CI > V2 - VI THEN CI = 0 
IF G$ = CR$ THEN 500 

VTAB VI + C: HTAB HI: PRINT " ";: HTAB H2 

- 1: PRINT " "; 

C = Cl: GOTO 420 

GOSUB 120: GOSUB 290: IF CM = 0 THEN CC = C 
RETURN 

REM ** Gestore globale degli errori 
TEXT : HOME :I = PEEK (222):A$ = IF I 

= 4 THEN A$ = "Il dischetto e' protetto in 
scrittura" 

IF 1=8 THEN A$ = "I/O ERROR su questo dis 
chetto" 

IF I = 9 THEN A$ = "Errore di DISK FULL. Us 
a un altro disco." 

IF I = 13 THEN A$ = "Deve essere un file bi 
nario" 

IF I = 6 THEN A$ = "Il file non e' su quest 
o dischetto" 

IF I = 10 THEN A$ = "Il file esiste ed e' p 
rotetto" 

ON I = 16 AND PD = 0 GOTO 640: IF I = 16 AN 
D PD THEN A$ = "Pathname non valido" 

IF I = 17 THEN A$ = "Directory ProDOS compì 
età" 

IF I = 255 THEN A$ = "Non premere Control-C 

IF A$ = "" THEN A$ = "Incontrato un errore. 

..Prova di nuovo" 

A = 5: GOSUB 200: GOTO 1280 

VTAB 5: PRINT "C'e' un errore a": PRINT : H 
TAB 10: PRINT "LINEA " PEEK (218) + PEEK 
(219) * 256: PRINT : PRINT "Correggi, salva 
la nuova versione,": PRINT : PRINT "e ries 
egui WINDOWORKS": END 

REM ** Routine di impostazione della velo 
cita' 

VTAB 18: HTAB 2: PRINT "Lento — 

Veloce";: FOR E = 1 TO 8: VTA 
B 19: HTAB 7 + E * 3: PRINT E;: NEXT :C = B 
(5) * (M < > K) 

A = 23:A$ = "Scegli con le frecce, A & Z, o 
(1-8)": GOSUB 320:A = 24:A$ - "Premi Retur 
n quando sei soddisfatto": GOSUB 320 
INVERSE : VTAB 18: HTAB 30 - (C * 3): PRINT 
NORMAL : GOSUB 140:P = 0: IF G$ - 
"A" OR G$ = AL$ OR G$ = AU$ THEN P = 1 
IF G$ = ES$ THEN C = 255: RETURN 
IF G$ = "Z" OR G$ = AR$ OR G$ = AD$ THEN P 
= - 1 

IF G$ = CR$ THEN 
IF G$ > = 

- VAL (G$)) - C 
VTAB 18: HTAB 30 
= C + P : IF C > 7 
GOTO 680 

REM ** Crea una finestra 

GOSUB 130: IF L = 1 THEN CALL A(6) 

IF M = K THEN POKE A(12), 65: POKE A(13),13 
0: POKE A(14),13 : POKE A(15),27: GOTO 790 
FOR E = 0 TO 3: POKE A(E + 12), PEEK (A(17) 

+ M * 7 + E) : NEXT : FOR E = 0 TO 5:B(E) = 
PEEK (A(17) + M * 7 + E): NEXT 
CALL A(0): TEXT : IF PEEK (A(12)) 

EN WF = 255: RETURN 
A = 11 :B = 25:CM = 1 :G = B(4) * (M 
GOSUB 330: IF C = 255 THEN WF = C 
F = A(17) + M * 7 : FOR E = 0 TO 3 : POKE F + 
E, PEEK (A(12 + E)): NEXT : POKE F + 4,C: 
GOSUB 660 :POKE F + 5,C:IF C =255 THEN WF= C 
RETURN 

FOR E = 0 TO 5: POKE F + E,B(E): NEXT : GOT 
0 1280 

GOSUB 130:M = 0 t 

FOR E = 0 TO 3: POKE A(E + 12), PEEK (A(17) 

+ M * 7 + E) : NEXT 

CALL A(9): FOR E = 1 TO 20: NEXT : CALL A(9 
): IF PEEK (49152) < 128 THEN 860 
GET G$ : GOSUB 290: IF (G$, : = AL$ OR G$ = "A" 

OR G$ = AU$) AND M < >0 THEN M = M - 1 

IF (G$ = "Z" OR G$ = AR$ OR G$ = AD$) AND ( 

M + 1) < > K THEN M = M + 1 

IF G$ = ES$ THEN M = 255: RETURN 
IF G$ < > CR$ THEN 850 

RETURN 

REM ** Routine d'immissione di una stringa 
A = 17 :A$ = "Con <- cancelli, con Control-X 
pulisci": GOSUB 320- 

(i Continua il Listato 1. Windoworks) 


RETURN 
AND G$ < 


* "8" THEN P = (8 


(C * 3): PRINT 
OR C < 0 THEN C = C 


; : C 
P 


255 TH 


> K) : 


o 

a 

3 

o 

oj 

o 

a 

q 

Q 

O 

IO 

pi 

o 

ol 

o 

ol 

oi 

o 

pi 

ój 

oi 

oi 

o: 

ol 

0 : 

Ol 

o : 

oi 

o : 
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1 ICTATI DPP ADDI C II 


o 







Q: 







o 

(Segue il Listato 1. Windoworks) 





ò 

o 

940 

A = 19 :A$ = "Premi Return quando hai finito 


NEXT : 

GOSUB 130: CALL A(10): GOTO 1280 

;o 


GOSUB 320: VTAB 22: HTAB 6: FOR E = 1 TO 

1390 

REM ** 

Aggiunge una finestra 


15 + Z * 15: PRINT : NEXT : GOSUB 310 

1400 

IF J = 0 

THEN 220 


950 

VTAB 21: HTAB 6: PRINT C$;: FOR E = LEN (C 

1410 

IF K = 50 THEN A$ = "Limite di 50 finestre 


o 


'$) TO 15 + Z * 15: PRINT " ", 

: NEXT : HTAB 


":A = 16 

GOSUB 300: GOSUB 200: GOTO 1280 

o 


6 + LEN (C$): INVERSE : PRINT " : NORMAL 

1420 

M = K : WF 

= 0 :GOSUB 760 :IF WF = 255 THEN 830 

960 

GOSUB 170: ON G$ < " " OR G$ 

= CHR$ (127) 

1430 

K = K + 

1: POKE F + 7,255: GOTO 1280 

o 


GOTO 980: IF PD = 1 THEN ON 

G$ < OR G$ 

1440 

REM ** 

Elimina una finestra 

o 


> "Z" OR (G$ > "9" AND G$ < 

"A") OR LEN ( 

1450 

IF K = 0 

THEN 230 


C$) > E - 1 GOTO 960 


1460 

GOSUB 840: IF M = 255 THEN 1280 


970 

C$ = C$ + G$: VTAB 21: HTAB 5 

+ LEN (C$) : 

1470 

FOR E = 

A (17 ) + M * 7 TO A ( 17 ) + (49 * 7): 

D 

o 


PRINT G$ ; : INVERSE : PRINT " 
OTO 960 

"; : NORMAL : G 


POKE E, 
TO 1280 

PEEK (E + 7) : NEXT :K = K - 1: GO 


980 

IF <G$ = AL$ OR G$ = CHR$ (127)) AND ( LEN 

1480 

REM ** 

Edita una finestra 


o 


(C$) > 1) THEN C$ = LEFT$ 

C$, LEN (C$) - 

1490 

IF K = 0 

THEN 230 

O 


1) : GOTO 950 


1500 

GOSUB 840: IF M = 255 THEN 1280 

990 

IF G$ = ES$ THEN C$ = RETURN 

1510 

WF = 0: 

GOSUB 760: IF WF = 255 THEN 830 

o 

1000 

IF G$ = AL$ OR G$ = CHR$ (127) OR G$ = C 

1520 

GOTO 1280 

o 


HR$ (24) THEN C$ = "": GOTO 

950 

1530 

REM ** 

Elimina tutte le finestre 

1010 

IF G$ < > CR$ THEN 960 


1540 

IF K = 0 

THEN 230 


1020 

POKE A(17) - 1,K: VTAB 21: HTAB 6: PRINT C 

1550 

GOSUB 210: IF C = 1 THEN K = 0: POKE A(17) 


o 

1030 

$" RETURN 

REM ** Modifica la posizione del dischett 

1560 

,255 

GOTO 1280 

o 


o dati 


1570 

REM ** 

Canea un'immagine 

o 

1040 

GOSUB 40: IF PD THEN 1090 


1580 

A = 16:A$ = "Nome file dell'immagine da ca 

,q 

1050 

VTAB 24: HTAB 6: GET C$: ON 

C$ = CR$ GOTO 


ricare :" 

: GOSUB 320:C$ = " ": GOSUB 930: I 


1070 :C = VAL (C$) : IF C < 1 

OR C > 7 THEN 


F C$ = " 

" THEN 1280 



1050 


1590 

H$ = C$: 

GOSUB 80 :H$ = "VERIFY" + H$: GOSU 


o 

1060 

PRINT C$; :DS = C 



B 240:FS 

= PEEK (38941) + PEEK (38942) * 

n 

1070 

HTAB 15: GET C$ : ON C$ = CR$ GOTO 1280 :C = 


256 :FT 

= PEEK (38949): IF (FT < >4 AND 


VAL (C$): IF C < 1 OR C > 

4 THEN 1070 


FT < > 

132) * Z THEN 1620 

o 

1080 

PRINT C$;:DD = C: GOTO 1280 


1600 

• IF (FS < 

33 OR FS >34) * Z THEN 1620 

Oj 

1090 

VTAB 23: HTAB 1: PRINT "Nuovo prefix ProDO 

1610 

HGR2 :H$ 

= "BLOAD" + RIGHT$ (H$, LEN (H$) 


S (max. 30 car.)";:C$ = "/": 

Z = 1: GOSUB 9 


- 6) + 

",A$4000": GOSUB 240: GOSUB 290: C 



30 :Z = 0 : IF LEN (C$) < 2 THEN 1280 


ALL A(2) 

: GOSUB 290 :H = ( PEEK (A(16)) + 


o 

1100 

IF LEFT$ (C$,1) < > "/" THEN C$ = "/" + C$ 


PEEK (A(16) + 1) * 256) - 3: POKE H,76: PO 

o 

1110 

IF RIGHT$ (C$,1)< > "/" THEN C$ = C$ + 


KE H + 1 

,96: POKE H + 2,143: GOSUB 140:J = 

1120 

PRINT D$"PREFIX"C$:DP$ = C$: 

GOTO 1280 


1: GOTO 

1280 

o 

1130 

REM ** Catalogo del drive dati 

1620 

POKE 32, 

24: POKE 33,15: HOME : TEXT : VTAB 

o 

1140 

HOME :H$ = "CAT": IF PD = 0 

THEN H$ = H$ + 


10: HTAB 25: PRINT "Scegli un";: VTAB 11: 


"ALOG,S" + STR$ (DS) + ",E 

" + STR$ (DD) 


HTAB 25 

: PRINT "file binario";: VTAB 12: 



+ ",V" + STR$ (DV) 



HTAB 25: 

PRINT "di 33 o 34 settori.";: VTA 


0 

1150 

GOSUB 240: FOR C = 1 TO 38: 

PRINT NE 


B 14: HTAB 25: PRINT F$;: GOSUB 300: GOSUB 

o 


XT : GOSUB 140: PRINT : GOTO 1280 


140: GOTO 1280 


1160 

DS = 6 :DD = 1:D$ - CHR$ (4) 

:D = 49232: DI 

1630 

REM ** 

Caricare un file di finestre 


o 


M A(18) :B $ ( 0) = "OFF":B$(l) 

= "ON":E$(0) = 

1640 

IF J = 0 

THEN 220 

o 


"NO":E$(l) = "SI '" : F$ = "-PREMI RETURN-" 

1650 

A = 16:A$ = "Nome del file finestra da car 

1170 

AL$ = CHR$ (8):AR$ = CHR$ 

(21):AU$ = CH 


icare:": 

GOSUB 320:C$ = "W.": GOSUB 930: I 

p 


R$ (11):AD$ = CHR$ (10):CR$ 

= CHR$ (13): 


F LEN (C$) < 3 THEN 1280 

o 


ES$ = CHR$ (27) 


1660 

H$ = C$: 

GOSUB 80 :H$ - "VERIFY" + H$: GOSU 

1180 

GOSUB 250: ONERR GOTO 530 



B 240 :FS 

= PEEK (38941) + PEEK (38942) * 


1190 

FOR E = 0 TO 18 :A(E) = ( PEEK (24576 + E * 


256 :FT 

= PEEK (38949): IF (FT < >4 AND 


D 


2) + 256 * PEEK (24577 + E 

1 * 2)): NEXT : 


FT < > 

132) * Z THEN 1620 

0 


CALL A(8): CALL A(18): REM 

** Riloca il 

1670 

IF (FS < 

> 3) * Z THEN 1690 


codice di RUNTIME 


1680 

H$ = "BLOAD" + RIGHT$' (H$, LEN (H$) - 6) 

o 

1200 

REM ** Pagina d'intestazione 


+ ",A" + 

STR$ (A(17) - 1): GOSUB 240:K = 

O 

1210 

A = 3 :A$ = "WINDOWORKS": GOSUB 320:A = 5:A 


PEEK (A(17) - 1): GOTO 1280 


$ = "DI BOB THRASHER": GOSUB 

. 320 :A = 9 :A$ 

1690 

POKE 32, 

24: POKE 33,15: HOME : TEXT : VTAB 



= "(C) 1988 BY APPLICANDO": 

GOSUB 320:A = 


10: HTAB 25: PRINT "Scegli un";: VTAB 11: 


o 


11 :A$ = " & MICROSPARC, INC" 

: GOSUB 320 


HTAB 25 

: PRINT "file di finestre binario" 

fi 

1220 

IF PEEK ( - 1101) = 6 THEN 

A = 18 :A$ = " 


; : VTAB 

12: HTAB 25: PRINT "di 3 settori." 


": GOSUB 200: GOTO 1260 



; : VTAB 

14: HTAB 25: PRINT F$;: GOSUB 300: 

o 

1230 

A = 20 :A$ = "BATTI SOLO IN MAIUSCOLE": GOS 


GOSUB 140: GOTO 1280 

0 


UB 320: PRINT : PRINT : PRINT " PUOI VISU 

1700 

REM ** 

Salva un file di finestre 


ALIZZARE LE MINUSCOLE (S/N)? 

FLASH : PR 

1710 

IF K = 0 

THEN 230 



INT " ";: NORMAL : GOSUB 310 


1720 

C$ = "W. 

":A = 16:A$ = "Nome per file fines 


Q 

1240 

GOSUB 140: IF G$ .= "N" THEN 

CALL A(4): GO 


tre:": GOSUB 320: GOSUB 930: IF LEN (C$) 

O 


TO 1260 



< 3 THEN 

1280 


1250 

IF G$ < > "S" THEN 1240 


1730 

H$ = C$: 

GOSUB 80 :H$ = "BSAVE" + H$ + ",A" 

o 

1260 

G = 0 :J = 0 :K = 0:L = 0: POKE A(17),255 


+ STR$ 

(A(17) - 1) + ",L351": GOSUB 240: 

01 

1270 

REM ** Men' principale 



GOTO 1280 

1280 

ONERR GOTO 530 


1740 

REM ** 

Crea il modulo finale 


1290 

TEXT : HOME :A = 16:B = 5:CM 

; = 0: VTAB 16: 

1750 

IF J = 0 

THEN 220 

0 

o 


HTAB 25: PRINT "FINESTRE:"; 

K: HTAB 25: PR 

1760 

IF K = 0 

THEN 230 


INT "SOVRAPP.:";B$(L): HTAB 

25: PRINT "IMM 

1770 

C$ = "F. 

":A = 16 :A$ = "Nome file per il mo 



AGINE:";E$(J): GOSUB 40 



dulo finale:": GOSUB 320: GOSUB 930.: IF L 


Qj 

1300 

GOSUB 330: ON C + 1 GOTO 1330,1370,1400,14 


EN (C$) 

< 3 THEN 1280 

0 


50,1490,1540,1580,1640,1710, 

1750,1040,1140 

1780 

H$ = C$: 

GOSUB 80 :H$ = "BSAVE" + H$ + ",A" 


,1800,1820 



+ STR$ 

(H) + ",L" + STR$ (38400 - H): G 

o 

1310 

GOTO 1300 



OSUB 240 

: GOTO 1280 

O 

1320 

REM ** Vede lo schermo Hi-Res 

1790 

REM ** 

Commuta la sovrapposizione 

1330 

IF J = 0 THEN 220 


1800 

L = 1 - 

L:A = 16:A$ = "L'opzione Sovrappos 


1340 

GOSUB 130: IF L = 1 THEN CALL A(6) 


izione e 

' ora " + B$(L): GOSUB 200: GOTO 1 


o 

1350 

GOSUB 140: GOTO 1280 



280 


Òj 

1360 

REM ** Vede l'animazione 


1810 

REM ** 

Esce dal programma 

1370 

IF K = 0 THEN 230 


1820 

GOSUB 210: IF C < >1 THEN 1280 

Q 

1380 

FOR E = 0 TO 49: POKE A(17) 

+ E * 7 + 6,0: 

1830 

HOME : END 

a 

o 







Q 


138 Applicando 





















o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

O 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

E 


LISTATI PER APPLE II 


Listato 2. Windoworks.ML 



DOS 3.3 


ProDOS 


Apple Ile 


Apple Ile 

6000.6858 

Apple IIGS 


6000- 

29 

60 

26 

60 

32 

61 

27 

60 

6008- 

20 

63 

99 

93 

D7 

62 

05 

63 

6010- 

AE 

62 

20 

93 

60 

8F 

28 

60 

6018- 

1C 

93 

1D 

93 

1E 

93 

1F 

93 

6020- 

97 

93 

E9 

8F 

71 

93 

00 

00 

6028- 

00 

20 

15 

94 

20 

E7 

60 

C9 

6030- 

9B 

F0 

50 

C9 

AO 

FO 

55 

C9 

6038- 

8D 

FO 

4D 

C9 

8B 

DO 

OB 

AD 

6040- 

1C 

93 

FO 

E8 

CE 

1C 

93 

4C 

6048- 

2C 

60 

C9 

8A 

DO 

11 

AD 

1C 

6050- 

93 

18 

69 

01 

CD 

1D 

93 

FO 

6058- 

D3 

8D 

1C 

93 

4C 

2C 

60 

C9 

6060- 

88 

DO 

OB 

AD 

1E 

93 

FO 

C4 

6068- 

CE 

1E 

93 

4C 

2C 

60 

C9 

95 

6070- 

DO 

BA 

AD 

1E 

93 

18 

69 

01 

6078- 

CD 

1F 

93 

FO 

AF 

8D 

1E 

93 

6080- 

4C 

2C 

60 

A9 

FF 

8D 

1C 

93 

6088- 

20 

42 

94 

60 

20 

E7 

60 

C9 

6090- 

9B 

FO 

FO 

C9 

AO 

FO 

95 

C9 

6098- 

8D 

FO 

ED 

C9 

8B 

DO 

11 

AD 

60A0- 

1D 

93 

38 

E9 

01 

CD 

1C 

93 

60A8- 

F0 

E2 

8D 

1D 

93 

4C 

8C 

60 

60B0- 

C9 

8A 

DO 

OD 

AD 

1D 

93 

C9 

60B8- 

BF 

FO 

DI 

EE 

1D 

93 

4C 

8C 

60C0- 

60 

C9 

88 

DO 

11 

AD 

1F 

93 

60C8- 

38 

E9 

01 

CD 

1E 

93 

FO 

BC 

60D0- 

8D 

1F 

93 

4C 

8C 

60 

C9 

95 

60D8- 

DO 

B2 

AD 

1F 

93 

C9 

27 

FO 

60E0- 

AB 

EE 

1F 

93 

4C 

8C 

60 

20 

60E8- 

20 

93 

A9 

01 

20 

A8 

FC 

20 

60F0- 

20 

93 

A9 

01 

20 

A8 

FC 

20 

60F8- 

FD 

60 

90 

EB 

60 

AD 

00 

CO 

6100- 

C9 

9B 

FO 

29 

C9 

8D 

FO 

25 

6108- 

C9 

AO 

FO 

21 

C9 

88 

FO 

1D 

6110- 

C9 

95 

FO 

19 

C9 

8B 

FO 

15 

6118- 

C9 

8A 

FO 

11 

C9 

CI 

DO 

05 

6120- 

A9 

8B 

4C 

2D 

61 

C9 

DA 

FO 

6128- 

02 

18 

60 

A9 

8A 

8D 

10 

CO 

6130- 

38 

60 

20 

15 

94 

A9 

00 

8D 

6138- 

68 

94 

8D 

69 

94 

A9 

00 

85 

6140- 

02 

A9 

6A 

85 

03 

20 

7E 

62 

6148- 

20 

7E 

62 

20 

7E 

62 

AD 

6A 

6150- 

94 

CD 

6B 

94 

DO 

05 

CD 

6C 

6158- 

94 

FO 

64 

A5 

02 

85 

04 

A5 

6160- 

03 

85 

05 

A9 

02 

20 

73 

62 

6168- 

AD 

6A 

94 

20 

73 

62 

AD 

6B 

6170- 

94 

20 

73 

62 

AD 

6C 

94 

20 

6178- 

73 

62 

20 

7E 

62 

20 

7E 

62 

6180- 

20 

7E 

62 

20 

91 

62 

BO 

79 

6188- 

AD 

6A 

94 

CD 

6B 

94 

DO 

05 

6190- 

CD 

6C 

94 

FO 

2A 

AO 

00 

Bl 

6198- 

04 

18 

69 

01 

91 

04 

C9 

80 

61A0- 

DO 

11 

A9 

7F 

91 

04 

A5 

02 

61A8- 

85 

04 

A5 

03 

85 

05 

A9 

00 

61B0- 

20 

73 

62 

AD 

6A 

94 

20 

73 

61B8- 

62 

20 

7E 

62 

4C 

83 

61 

A2 

61C0- 

82 

AD 

6A 

94 

8D 

6D 

94 

20 

61C8- 

7E 

62 

20 

7E 

62 

20 

7E 

62 

61D0- 

20 

91 

62 

BO 

1A 

AD 

6A 

94 

61D8- 

CD 

6D 

94 

DO 

12 

E8 

EO 

FF 

61E0- 

DO 

EB 

8A 

20 

73 

62 

AD 

6D 

61E8- 

94 

20 

73 

62 

4C 

4B 

61 

8A 

61F0- 

20 

73 

62 

AD 

6D 

94 

20 

73 

61F8- 

62 

20 

91 

62 

BO 

03 

4C 

5B 

6200- 

61 

A9 

5F 

85 

00 

A9 

8F 

85 

6208- 

01 

AO 

00 

Bl 

02 

91 

00 

A5 

6210- 

00 

38 

E9 

01 

85 

00 

A5 

01 

6218- 

E9 

00 

85 

01 

A5 

02 

38 

E9 

6220- 

01 

85 

02 

A5 

03 

E 9' 

00 

85 

6228- 

03 

C9 

6A 

DO 

DE 

A5 

02 

C9 

6230- 

00 

DO 

D8 

Bl 

02 

91 

00 

A5 

6238- 

00 

8D 

97 

93 

A5 

01 

8D 

98 

6240- 

93 

20 

42 

94 

60 

AC 

68 

94 

6248- 

B9 

32 

95 

85 

00 

B9 

72 

94 

6250- 

85 

01 

AC 

69 

94 

Bl 

00 

A8 

6258- 

AD 

68 

94 

18 

69 

02 

C9 

CO 

6260- 

90 

OC 

38 

E9 

BF 

C9 

02 

DO 

6268- 

05 

EE 

69 

94 

A9 

00 

8D 

68 

6270- 

94 

98 

60 

AO 

00 

91 

02 

E6 

6278- 

02 

DO 

02 

E6 

03 

60 

AD 

6B 

6280- 

94 

8D 

6A 

94 

AD 

6C 

94 

8D 

6288- 

6B 

94 

20 

45 

62 

8D 

6C 

94 

6290- 

60 

AD 

69 

94 

C9 

28 

FO 

02 


6298- 

62A0- 

62A8- 

62B0- 

62B8- 

62C0- 

62C8- 

62D0- 

62D8- 

62E0- 

62E8- 

62F0- 

62F8- 

6300- 

6308- 

6310- 

6318- 

6320- 

6328- 

6330- 

6338- 

6340- 

6348- 

6350- 

6358- 

6360- 

6368- 

6370- 

6378- 

6380- 

6388- 

6390- 

6398- 

63A0- 

63A8- 

63B0- 

63B8- 

63C0- 

63C8- 

63D0- 

63D8- 

63E0- 

63E8- 

63F0- 

63F8- 

6400- 

6408- 

6410- 

6418- 

6420- 

6428- 

6430- 

6438- 

6440- 

6448- 

6450- 

6458- 

6460- 

6468- 

6470- 

6478- 

6480- 

6488- 

6490- 

6498- 

64A0- 

64A8- 

64B0- 

64B8- 

64C0- 

64C8- 

64D0- 

64D8- 

64E0- 

64E8- 

64F0- 

64F8- 

6500- 

6508- 

6510- 

6518- 

6520- 

6528- 

6530- 

6538- 

6540- 

6548- 

6550- 

6558- 

6560- 

6568- 

6570- 

6578- 


18 60 
F7 A9 
94 8D 
85 00 
85 02 
B1 00 
E6 01 
A5 03 
15 94 
85 01 
9D le 
F5 C8 
FF F0 
62 20 
AD 30 
60 F0 
60 4C 
A2 3A 
4C DO 
BE 60 
03 60 
B0 02 
15 94 
2C 55 
93 20 
A9 8F 
C9 FF 
B1 00 
8D 1E 

93 C8 
8D 68 

94 FO 
68 4C 
68 OA 
8F E8 
20 FF 
85 00 
4C 7D 
8D 10 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
91 08 
91 7E 
BD 32 
85 03 
7F 91 
88 10 
E8 4C 
BD 32 
85 03 


AD 68 
00 8D 
6C 94 
A9 63 
A9 8F 

91 02 
E6 02 
C9 96 
A9 E9 
AO 00 
93 C8 
C8 C8 
06 20 
42 94 
CO 88 
09 CA 
08 63 
AO 63 
07 8E 
86 36 
C9 E1 
29 DF 
2C 50 
CO 2C 
99 93 
85 01 
FO 57 
8D 1D 

93 C8 
B1 00 

94 C8 
09 18 
CC 8F 
AA BD 
BD 4 8 
FF A5 
A5 01 
8F 2C 
CO 20 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 ' 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 

92 68 
91 20 

95 85 
AC 1F 
02 CC 
F2 EC 
59 91 
95 85 
AC 1F 


80 91 02 CC 


94 C9 
6A 94 
38 60 
85 01 
85 03 
E6 00 
DO F2 
DO EA 
85 00 
A2 00 
E8 EO 
AD 1C 
20 93 
60 20 
DO 05 
DO F5 
20 42 
AD 00 
30 BE 
84 37 

90 06 
4C FO 
CO 2C 
52 CO 
A9 E9 
AO 00 
8D 1C 
93 C8 
B1 00 
48 C8 
B1 00 
69 01 
A9 00 
48 91 

91 8D 
00 18 
69 00 
00 CO 
42 94 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 '00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 

92 CI 

93 AE 
02 BD 
93 B1 
1E 93 
1D 93 
60 AE 
02 BD 
93 B1 
1E 93 


06 DO 
8D 6B 
A9 47 
A9 60 
AO 00 
DO 02 
E6 03 
60 20 
A9 8F 
B1 00 
04 DO 

93 C9 
4C E4 
15 94 
CE 27 
AE 2 6 

94 60 
BF C9 
8C 31 
20 EA 
C9 FB 
FD 20 
57 CO 
20 71 
85 00 
B1 00 
93 C8 
Bl 00 


1F 

00 


CD 68 
91 00 

91 00 
8D CA 
CB 8F 
69 07 
85 01 
10 94 
60 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 CE 

92 56 
1C 93 
72 94 
02 49 
FO 03 
FO 04 
1C 93 
72 94 
02 49 
FO 03 


6580 

6588 

6590 

6598 

65A0 

65A8 

65B0 

65B8 

65C0 

65C8 

65D0 

65D8 

65E0 

65E8 

65F0 

65F8 

6600 

6608 

6610 

6618 

6620 

6628 

6630 

6638 

6640 

6648 

6650 

6658 

6660 

6668 

6670 

6678 

6680 

6688 

6690 

6698 

66A0 

66A8 

66B0 

66B8 

66C0 

66C8 

66D0 

66D8 

66E0 

66E8 

66F0 

66F8 

6700 

6708 

6710 

6718 

6720 

6728 

6730 

6738 

6740 

6748 

6750 

6758 

6760 

6768 

6770 

6778 

6780 

6788 

6790 

6798 

67A0 

67A8 

67B0 

67B8 

67C0 

67C8 

67D0 

67D8 

67E0 

67E8 

67F0 

67F8 

6800 

6808 

6810 

6818 

6820 

6828 

6830 

6838 

6840 

6848 

6850 

6858 


88 10 
E8 4C 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
20 42 
1F 93 
93 FO 
93 FO 
05 85 
93 B9 

93 FO 
1D 93 

92 AC 
CC 1E 
EC 1C 
02 A5 
AC 1F 
CC 1E 
60 BD 

94 85 
99 A6 
88 10 
04 BD 
1C 93 
72 94 
02 29 
8D A8 
A6 91 
OD A6 

93 FO 
OA OA 
88 91 
91 4D 
93 FO 
AE 1C 
BD 72 
Bl 02 
4A 8D 
8D A6 
OA 29 
91 CC 
02 29 
4D Al 
D3 AD 
02 EC 
C4 92 
15 94 
4C 48 
BD 72 
Bl 02 
93 Bl 
EC 1D 
20 42 
02 BD 

93 Bl 
1E 93 
A9 40 

94 AO 
94 A5 
9D 72 
94 C9 
20 15 
8D 69 
AD 98 
C9 28 
20 DA 
20 DA 
F7 30 
93 20 
D4 AO 
02 E6 
B9 32 
85 03 
02 AD 
CO 90 
DO 05 
68 94 
8D 6E 


70 

71 


10 FA: 
48 AD 
60 68 
94 A2 
08 DO 
8D 70 
6E 94 
00 00 
- 00 


F2 EC 
81 91 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 

92 E8 
Bl 04 
03 88 
OB A5 
03 4C 
A6 91 
03 88 
20 42 
1F 93 

93 FO 
93 FO 
05 85 
93 B9 
93 FO 
32 95 
03 AC 
91 CC 
F3 60 
72 94 
BD 32 
85 03 
03 OA 
91 Bl 
Bl 02 
91 8D 
13 C8 
OA OA 
02 C8 
Al 91 
04 E8 

93 BD 

94 85 
29 60 
A8 91 
91 Bl 
7F OD 
1E 93 
60 4A 
91 C8 
A8 91 
1D 93 
60 00 
AE 1C 

93 BD 

94 85 
49 40 
02 49 

93 DO 

94 60 
72 94 
02 49 
FO 03 
85 E6 
00 20 
2 6 9D 
94 CE 
FF DO 
94 A9 

94 AD 
93 85 
DO 04 
93 C9 

93 20 
E2 29 
E5 93 
00 Bl 
01 60 

95 85 
AC 69 ‘ 
68 94 
OC 38 
vA9 00 
68 60 

94 68 
48 8A 
A2 07 
AE 71 
6E 94 
8D 6E 
00 68 
F8 68 
94 AD 
4 8 AD 


1D 93 
60 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 AE 
20 5D 
91 02 
10 F 4 
04 85 
D4 91 

91 04 
10 F3 

92 CA 
Bl 04 
03 88 
OB A5 
03 4C 
A6 91 
03 88 
85 02 
1F 93 
1E 93 
BD 32 
85 05 
95 85 
AC 1E 
OA OA 
02 29 
29 7F 
Al 91 
Bl 02 
OA 4D 

10 D5 
91 02 
4C 6B 
32 95 
03 AC 
4A 4A 
Bl 02 
02 29 
A6 91 
FO 13 
4A 4A 
91 02 
4D Al 
FO 04 
00 00 

93 20 
32 95 
03 AC 
91 02 
01 91 
DE 20 
BD 32 
85 03 
7F 91 
88 10 
A9 BF 

11 F 4 
32 95 
68 94 
E4 60 
00 8D 
97 93 
01 AD 
20 42 
80 BO 
E5 93 
7F AA 
CA 10 
00 E6 
4 8 AC 
02 B9 

‘94 68 
18 69 
E9 BF 
EE 69 
8D 70 
8D 6F 
48 98 
B5 00 

94 AD 
48 AD 

94 68 

95 00 
A8 68 
6F 94 
70 94 


00 00 00 00 


FO 04 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
1C 93 

92 AC 
CC 1E 
EC 1D 
02 A5 
AC 1F 
CC 1E 
60 AE 
20 5D 
91 02 
10 F 4 
04 85 
OE 92 

91 04 
10 F3 
BD 72 
Bl 02 
FO 03 
95 85 
60 AE 
02 BD 

93 Bl 
OA OA 
80 8D 
4A 4A 
CC 1F 
29 03 
Al 91 
AD A8 
EC 1D 

92 60 
85 02 
1F 93 
4A 4A 
29 80 
7F OA 
8D Al 
88 Bl 
4A 4A 
88 10 
91 91 
E8 4C 
00 20 
55 93 
85 02 
1F 93 
AC 1E 
02 E8 
55 93 
95 85 
AC 1F 
02 CC 
F2 60 
8D 68 
AE 68 
A5 27 
AD 68 
00 00 

68 94 
85 00 

69 94 

94 60 
OC AA 
CA 10 
20 DA 
FA 30 
00 DO 
68 94 
72 94 
48 91 
02 C9 
C9 02 
94 8D 
94 68 
94 AD 
48 8E 
48 CA 
6F 94 

70 94 
8D 6F 
E8 EO 
AA 68 
4 8 AD 
60 00 
00 00 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

I 

o 

o: 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

0 
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LISTATI PER APPLE II 


Listato 3. Windoworks. Demo 

DOS 3.3 

1 REM - 

ProDOS 

Apple Ile 

2 REM WINDOWORKS.DEMO 

3 REM di Bob Thrasher 

4 REM Copyright (C) 1988 

Apple Ile 

Apple IIGS 


6 

7 

10 

20 

30 


40 


50 

60 


70 

80 


90 


MicroSPARC, Ine 


REM 

REM - 

TEXT : HOME 

HIMEM: 15360: FOR A = 774 TO 814: READ C: PO 
KE A,C: NEXT :D = 49200 

B$ = "/////39@N@>@>@>=@0@=>@@@>N0>0NN0>00M0N 
@M@@N@@N333NN7785@8 68@0000N@JD@@@BDH@=@@@=>@ 
>00=@D8E>@>8@M0=?>N3333@@@@=@@@9300DJ00939@@ 
0 933N731N" 

D$ = CHR$ (4): DIM A(18),B(26, 4) : ONERR GO 
TO 60 

PRINT : PRINT D$"BLOADWINDOWORKS.ML":GOTO 70 
HOME : INVERSE : PRINT "ERRORE FATALE";: NOR 
MAL : PRINT " : PRINT : PRINT : PRINT "QUE 

STA DEMO ESIGE IL FILE": PRINT : INVERSE : P 
RINT "WINDOWORKS.ML": NORMAL : PRINT : PRINT 
"SUL DISCHETTO.": PRINT : END 
ONERR GOTO 270 

FOR A = 0 TO 26: FOR C = 0 TO 4:B(A,C) = AS 
C ( MID$ (B$,A * 5 + C + 1,1)) - 47: NEXT : 
NEXT : FOR A = 0 TO 18:A(A) = ( PEEK (24576 
+ A * 2) + 256 * PEEK (24577 + A * 2)): NEX 
T : CALL A(8): CALL A(18): POKE A(5),96 
VTAB 23: HTAB 8: PRINT "Premi Return per con 
tinuare";: GET Z$: PRINT : HGR2 :G = 1:H = 2 
:A$ = "PROGRAMMA DIMOSTRATIVO WINDOWORKS": G 
OSUB 170: HCOLOR= 3: HPLOT 0,8 TO 279,8:1 = 
0: GOSUB 240: GOSUB 250: GOSUB 260:GOSUB 210 
100 1=0: GOSUB 180: GOSUB 240: GOSUB 250: GOS 

UB 2 60: FOR A = 0 TO 5 : HCOLOR= A + 1: FOR 
C = A * 7 TO A * 7 + 6: HPLOT C + 49,88 TO 
C + 49,143: NEXT : NEXT : GOSUB 210 
110 1=0: GOSUB 180: GOSUB 240:K = 28:L = 111: 

M = 16:N = 71: GOSUB 200:K = 168:L = 251: G 
OSUB 200:M = 88:N = 143: GOSUB 200:K = 28:L 
= 111: GOSUB 200 

120 GOSUB 250: GOSUB 2 60: FOR A = 0 TO 5 : HCOLO 
R= A + 1: FOR C = A * 7 TO A * 7 + 6: HPLOT 
C + 189,112 TO C + 189,143: NEXT : NEXT : 
GOSUB 210 

130 1=0: GOSUB 180: FOR W=0TO7:P=W*5 

+ 1 :Q = P + 2 :R = 2:S = 17: GOSUB 220:H = W 
* 5 + 2:G = 80:A$‘= "O": GOSUB 170:P = W * 
5 + 2 :Q = P:R = 2:S = 17:E = 0:F = W: GOSU 
B 230: NEXT 

140 H = 1 :G = 160:A$ = "ESEMPIO DELLE OTTO VELO 
CITA'": GOSUB 170: GOSUB 210 
150 1=0: GOSUB 180: GOSUB 240:K = 28:L = 97:M 

= 63 :N = 96: GOSUB 200:K = 182:L = 251: GO 
SUB 200: GOSUB 250: GOSUB 260: GOSUB 210 
160 1=0: GOSUB 180: GOSUB 240:M = 40:N = 55:K 

= 140:L = 210: GOSUB 200: GOSUB 250: GOSUB 
2 60: HCOLOR= 3: FOR A = 7 TO 32 : HPLOT A * 
7 + 3,134: NEXT : GOSUB 210: TEXT : HOME : 
END 

170 FOR A = 1 TO LEN (A$): POKE 1,H:B = ASC ( 
MID$ (A$,A,1)) - 64 :B = B * (B > 0 AND B < 
27): FOR C = 0 TO 4 : POKE 768 + C,B(B,C):T 
= PEEK (D): NEXT : POKE 0,G: CALL 774:H = 
H + 1: NEXT : RETURN 

180 HCOLOR= 0: FOR A = 191 TO 9 STEP - 1: HPLO 



T 0,A TO 279,A:T 

190 

HCOLOR= 

3: HPLOT 


O K,M: 

RETURN 

200 

HCOLOR= 

0: FOR A 


NEXT 

: RETURN 

210 

G = 183 

: H = 7 : A$ 


220 

230 

240 
250 
2 60 
270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 


PEEK (D): NEXT : RETURN 


M TO N: HPLOT K,A TO L,A 


RE": GOSUB 170:M = 180:N = 190:K = 45:L = 2 
25: GOSUB 190: POKE 49152,0: CALL A(10): RE 
TURN 

K = P * 7 - 1 :L = (Q + 1) * 7 :M = R * 8 - 1 
:N = (S + 1) * 8: GOSUB 190: RETURN 
V = A(17) + I * 7: POKE V,R * 8: POKE V 


+ 1 

,S * 8 + 7: POKE V + 2,P: POKE V + 3,Q: POK 
E V + 4,E: POKE V + 5,F: POKE V + 6,0:1 = I 
-I- 1: POKE A (17) + I * 7,255: RETURN 
READ J: FOR W = 1 TO J: READ P,R,Q,S: GOSUB 
220: NEXT : RETURN 

READ J: FOR W = 1 TO J: READ H,G,A$:G = G * 
8: GOSUB 170: NEXT : RETURN 
READ J: FOR W = 1 TO J: READ P,R,Q,S,E,F: G 
OSUB 230: NEXT : RETURN 

TEXT : HOME :Z = PEEK (222): IF Z = 255 TH 
EN PRINT "Non premere Control-C": PRINT : 
PRINT "Batti RUN per ricominciare la demo": 
PRINT : END 

PRINT "C'e'un errore nel listato del progra 
mma.": PRINT : PRINT "Ricontrolla il listat 
o. Forse": PRINT : PRINT "l'errore e'a LIN 
EA "; PEEK (218) + PEEK (219) * 256: PRINT 
: END 

DATA 169,4,141,5,3,165,0,24,109,5,3,170,18 
9,50,149,141,39,3,189,114,148,141,40,3,164, 
1,174,5,3,189,0,3,153,255,255,206,5,3,16,22 
1, 96 

DATA 4,4,2,15,8,24,2,35,8,4,11,15,17,24,11 
,35,17,6,9,5,SU,28,5,SINISTRA,8,14,GIU',28, 
14,DESTRA,7,19,"CAMPIONE DEI QUATTRO TIPI B 
ASE",7,20,"DI FINESTRE A SCORRIMENTO" 

DATA 4,9,2,10,8,0,0,24,5,35,5,2,0,8,11,11 
,17,1,0,24,14,35,14,3,0,2,14,2,25,8,4,11,15 
,17,5,16,5,INVERSE,27,14,CORNICE,4,10,"CAMB 
IO COLORE" 

DATA 7,19,"ECCO LE TRE FINESTRE",11,20,"BA 
SE NON MOBILI",4,14,2,25,8, 4,2,4,11,15, 17,5 
,1,24,11,35,17,6,3,0,2,2,17,2,0 
DATA 8,4,2,15,8,24,2,35,8,4,11,15,17,24,11 
,35,17,5,3,16,9,25,3,36,9,5,12,16,18,25,12, 
36,18 

DATA 10,8,4,SU,8,5,SINISTRA,28, 4,SU, 2 8,5, D 
ESTRA,8,13,GIU',7,14,INVERSE,27,12,GIU',27, 
13,COLORE,3,20,"SOVRAPPONENDO DUE O PIU' FI 
NESTRE",3,21,"PUOI FARE ALTRI TIPI DI ANIMA 
ZIONE" 

DATA 8,4,2,15,8,0,1,4,2,15,8,2,1,24,2,35,8 
,0,1,24,2,35,8,3,1,7,11,13, 17,1,0,4,11,15,1 
7,4,1,27,11,32,17,1,0,27,11,32,17,5,3,4,4,3 
,13,16,2,8,15,11,26,3,35,16,24,8,37,11,7,8, 
5, AB, 8, 6, CD, 30, 5, AB, 30, 6, CD 
360 DATA 0,18,"FIN.GRANDE IN SU FIN.GRAN 

DE IN SU",0,19,"FIN.PICCOLA IDEM FIN.PIC 
COLA A DESTRA" 

370 DATA 2,21,"ESEMPI DI FINESTRE ACCAVALLATE 
", 4,8,3, 9, 16, 0,0,8,8, 9, 11,0,0,2 6, 3, 35, 16, 0, 
0,26,8,35,11,3,0,4,7,5,32,6,23,4,24,7,25,4, 
26,7,7,16,32,16,6,6,4,"FIN. GRANDE A SINIST 
RA", 19, 9, GIU' ,27,9, SU,'15, 6, AB 
380 DATA 9,15,"MOVIMENTO A DESTRA E IN SU",0,2 
0,"ULTIMI DUE ESEMPI DI TECNICHE AVANZATE", 
5,7,5,32,6,2,0,23,5,24,6,1,0,25,5,26,6,0,0, 
7,16,32,16,3,0,7,16,32,16,0,0 


Listato 1. BCU 



ProDOS 

Apple Ile 

Apple Ile 

Apple IIGS 


170 

180 

190 

200 

210 


220 


REM 

REM (c) 1988 by Applicando - Gruppo Ed 

itoriale JCE 

REM 

REM 

IF PEEK (104) < > 64 THEN POKE 103,1: PO 

KE 104,64: POKE 16384,0: PRINT CHR$ (4);"R 
UN BCU" 

ONERR GOTO 3950 


100 

REM 

BINARY II CONVERT UTILITY 

230 

GOTO 1080 




110 

REM 


240 

REM 





120 

REM 

Versione 1.0 

250 

REM 

ELIMINA SPAZI 




130 

REM 


260 

REM 





140 

.REM 

by Pier Luigi Antonini. 

270 

N$ 

= MID$ (FI$(1,K),2,16) 




150 

REM 


280 

IF 

RIGHT$ (N$,1) = SP$ THEN 

N$ = 

LEFT$ 

(N 

160 

REM 

PAVIA - Via Fasolo, 23 - Tel. 0382 


$, 

LEN (N$) - 1): GOTO 280 





/4 63271 


290 

IF 

LEFT$ (N$,1) = SP$ THEN 

3 

■co¬ 

ll 

RIGHT$ 

(N 


(Continua il Listato 1. BCU) 


a 

a 

a 

oj 

O; 

o 

a 

o 

o 

0; 

O 

O: 

o! 

a| 

o! 

lo| 

lo| 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

8 


140 Applicando 








































1 IQTATI DCD Anni r ■■ 


o 

(Segue il Listato 1. BCU) 


■ it Mr 

rLL il 


0 





o 


$, LEN (N$) - 1): GOTO 290 


890 

REM CENTER STRING 

300 

RETURN 


900 

REM 


ò 

310 

REM 


910 

X = INT 

(40 - LEN (A$) / 2): HTAB X: PRIN 


320 

REM ROUTINES CURSORE DIRECTORY 


T A$: RETURN 


o: 

330 

340 

REM 

IF Z$ = SU$ AND K = 1 THEN PRINT G$;: RETU 

920 

930 

REM 

REM ZOOM 

q 


RN 


940 

REM 


o 

350 

IF Z$ = SU$ AND K > 1 THEN GOSUB 500: RETU 

950 

PRINT : GOSUB 870: POKE 35,19: INVERSE : HO 

O 

360 

RN 

REM 

PRINT G$;: RET 

960 

ME 

FOR K = C 

> TO 0 STEP - 2: POKE 32,K: POKE 3 


370 

IF Z$ = GIU$ AND K = N THEN 


3,80 - K 

* 2: POKE 34,K / 2 + 3: POKE 35,19 


o 

380 

URN 

IF Z$ = GIU$ AND CO < LIM THEN GOSUB 410:K 

970 

- K / 2: 
REM 

: NORMAL : HOME : NEXT : RETURN 

O 


— K + 1 : CO = CO + 1 ; GOSUB 430: RETURN 

980 

REM MOUSETEXT ON 

o 

390 

IF Z$ = GIU$ AND CO - LIM THEN K = K + 1: G 

990 

REM 




OSUB 460: RETURN 


1000 

PRINT ESC$;INV$; : RETURN 

f] 

400 

REM 


1010 

REM 




410 

IF FI$(0,K) = "1" THEN VTAB 

9 + CO: HTAB D 

1020 

REM MOUSETEXT OFF 


o 


: GOSUB 1000: PRINT MT$(1);: 

GOSUB 1040: PR 

1030 

REM 


o 


INT RIGHT$ (FI$(1,K), LEN (FI$(1,K)) - 1): 

1040 

PRINT ST$;NO$; : RETURN 



RETURN 


1050 

REM 



o 

420 

VTAB 9 + CO: HTAB D: PRINT FI$(1,K): RETURN 

1060 

REM 

== INIT 

o 

430 

IF FI$( 0, K) = "1" THEN VTAB 

9 + CO: HTAB D 

1070 

REM 



: GOSUB 1000: PRINT MT$(2);: 

GOSUB 1040: IN 

1080 

Gl = 10: 

SU = 11 :RET = 13 :HT = 14:D = 20:VT 

o 


VERSE : PRINT RIGHT$ (FI$ (1, 

K), LEN <FI$(1 


= 22:CAN = - 868 

d 


, K)) - 1): NORMAL : RETURN 


1090 

VU$ = "" 

r :SP$ = " ":INV$ = CHR$ (15):NO$ = 

440 

VTAB 9 + CO: HTAB D: INVERSE 

: PRINT FI$(1, 


CHR$ (14):ST$ = CHR$ (24) 



K): NORMAL : RETURN 


1100 

D$ = CHR$ (4):G$ = CHR$ (7):GIU$ - CHR$ 


o 

450 

REM 



(10):SU$ = CHR$ (11):RET$ = CHR$ (13):E 

o 

460 

VTAB 9: HTAB 36: PRINT " Altri " 


SC$ = CHR$ (27):BI$ = INV$ + " BINARY II 

470 

K = K - 7 : CO = 1 : FOR X = 1 TO 7: GOSUB 410 


CONVERT 

UTILITY " + NO$ 

o 


: CO = CO + 1:K - K + 1 : NEXT 

: GOSUB 430 

1110 

CD = 8192: REM START ML CODE 

o 

480 

IF K = N AND N > LIM THEN VTAB 18: HTAB 36 

1120 

EC = CD 

+21: REM RITORNA ERROR CODE 


: PRINT "-" 


1130 

PN = CD 

+ 22: REM SCRIVE PATHNAME 


490 

RETURN 


1140 

DT = 10752: REM BLOCK BUFFER ADDRESS ($2 


O; 

500 

IF CO > 1 THEN GOSUB 410:K = 

O 

U 

II 

o 

CJ 

iH 

« 


A00) 


o 


- 1: GOSUB 430: RETURN 


1150 

LL = DT 

+ 20: REM RITORNA EOF 

510 

IF CO = 1 AND K > 1 THEN K = 

K - 1: GOSUB 4 

1160 

DIM FI$(1,255),B$(1),ML$(1),P$(3),MT$(13), 

o 


30:CO = 2 :K = K + 1: FOR X = 

1 TO 7: GOSUB 


F$ (256) 


o 


410:CO = CO + 1 :K = K + 1 : NEXT :CO = 1:K = 

K - 8 

1170 

FOR K = 

0 TO 13: READ Z$:MT$(K) = Z$: NEXT 


520 

IF K = 1 THEN VTAB 9: HTAB 36: PRINT "==== 

1180 

DATA "C","D","E","J","K","M","S","U","X", 


0' 

530 

VTAB 18: HTAB 36: PRINT " Altri ": RETURN 

1190 

"Y","Z\" " 

DIR$ = ESC$ + INV$ + MT$(8) + MT$(9) + ST$ 

o 

540 

REM 



+ NO$ 


;Q 

550 

REM INPUT MULTILETTERA 


1200 

RT$ = ESC$ + INV$ + MT$(5) + ST$ + NO$ 

D 

560 

REM 


1210 

PRINT D$ 

I ;"PR#3”: TEXT : PRINT : HOME 

570 

POKE - 16368,0 :A$ = VU$:LX - 

=11: IF LOC = 

1220 

REM 


d 


2 THEN LX = 64 


1230 

SN = 6:DN = 1 

o 

• 580 

VTAB V: HTAB H: GET Z$: IF Z$ 

; = RET$ THEN 

1240 

REM 



RETURN 


1250 

B$(0) = 

" Binary II upload. ":B$(1) = " Bi 


590 

IF Z$ = ESC$ THEN 720 



nary II 

download. " 


o 

600 

IF Z$ = CHR$ (127) OR Z$ = 

CHR$ (8) THEN 

1260 

P$(0) = 

" Directory corrente: ":P$(1) = " 

0 


660 



Slot " 4 

- STR$ (SN) + " Drive " + STR$ (D 

610 

IF Z$ = SP$ OR Z$ = "," OR Z$ 

= THEN Z$ 


N) + SP$ 

o 


= GOTO 640 


1270 

P$(2) = 

" Un altro Slot e Drive ":P$(3) = 

o 

620 

X = ASC (Z$): IF NOT ((X > 

46 AND X < 58) 


" Un altro Pathname " 


OR (X > 64 AND X < 91) OR (X 

> 96 AND X < 

1280 

HTAB 2: 

PRINT BI$ ;" by Pier Luigi Antonin 



123)) THEN PRINT G$;: GOTO 580 


i - Pavia.";: HTAB 76: PRINT "V1.0" 


o 

630 

IF X > 96 THEN X = X - 32:Z$ 

= CHR$ (X) 

1290 

ML$(0) = 

= "BCU.BIN.UL":ML$(1) = "BCU.BIN.DL 

o 

640 

PRINT Z$:A$ = A$ + .Z$:H = H + 
$) = LX THEN RETURN 

1: IF LEN (A 

1300 

HTAB 31: 

PRINT "(c) 1988 Applicando - Grup 

p 

650 

GOTO 580 



po Editoriale JCE" 

o 

660 

IF LEN (A$) =0 THEN PRINT 

G$;: GOTO 580 

1310 

GOSUB 1000: FOR K = 1 TO 80: PRINT MT$(6); 

670 

H = H - 1 : HTAB H: PRINT SP$; 

: IF LEN (A$) 


: NEXT : 

GOSUB 1030: POKE 34,3 



= 1 THEN 570 


1320 

PRINT D$"PREFIX/": PRINT D$;"PREFIX": INPU 


p; 

680 

A$ = LEFT$ (A$, LEN (A$) - 1 

.) : GOTO 580 


T BP$ 


o 

690 

REM 


1330 

FOR K = 

0 TO 1: PRINT D$;"VERIFY";ML$(K): 

700 

REM ===== ESC 



NEXT 


d 

710 

720 

REM 

IF NOT LOC THEN 750 


1340 

1350 

REM 

REM IDENTIFICA PROCEDURA 

0 

730 

GOSUB 950: POKE 34,3: GOSUB 830: ON LOC GOT 

1360 

REM 




O 740,1370,1580,2560,1370,1370,1370 

1370 

LOC = 1 



pi 

740 

LOC = 0: GOSUB 870 


1380 

PN$ = BP$: VTAB 5: HTAB 3: GOSUB 1000: PRI 

o 

750 

VTAB 10: HTAB HT: PRINT "Stai per lasciare 


NT MT$(10) ; : FOR K = 1 TO 30: PRINT MT$(12 


";BI$ ; ".. 



);: NEXT : PRINT MT$(13);: GOSUB 1040: HTA 


a 

760 

V = VT: VTAB V: HTAB D: PRINT "Sicuro di vo 


B 6: PRINT INV$;"I"; : GOSUB 1000: PRINT "d 

o 


ler finire (Si/No) ?" 



entificazione procedura.": GOSUB 1040: PRI 

770 

H = 53: VTAB V: HTAB H: CALL 

CAN: GOSUB 570 


NT 




: PRINT :A$ = LEFT$ (A$,l): 

IF A$ - "N" TH 

1390 

VTAB 8: 

HTAB HT: PRINT "'Sono possibili le 

o 

o 


EN GOSUB 870: GOSUB 830: GOTO 1370 


seguenti operazioni:" 

780 

IF A$ = "S" THEN LOC = 7: GOTO 3910 

1400 

VTAB 11: 

HTAB 16: PRINT "1.";: HTAB D: INV 

790 

PRINT G$: GOTO 770 



ERSE' : PRINT B$(0): NORMAL 


a 

800 

REM 


1410 

VTAB 13: 

HTAB 16: PRINT ."2.";: HTAB D: PRI 

o 

810 

REM HOME 



NT B$ (1) 


820 

REM 


1420 

GOSUB 870: VTAB VT: HTAB HT: PRINT "Batti 

oi 

830 

POKE 35,19: HOME : POKE 35,24 

: : RETURN 


un numero, o usa ";: GOSUB 1000: PRINT MT$ 

0 

840 

REM 



(3);: GOSUB 1040: HTAB 38: PRINT " o ";: G 

850 

REM LINEETTE 



OSUB 1000: PRINT MT$(4);: GOSUB 1040: PRIN 


860 

REM 



T " e premi ";RT$ 


Oj 

870 

VTAB D: FOR K = 1 TO 80: PRINT NEXT : 

1430 

K = 1 : V 

= VT:H = 54: VTAB V: HTAB H: CALL 

o 


PRINT : CALL - 958: RETURN 



CAN: HTAB 70: PRINT HE$ 

880 

REM 


1440 

VTAB V: 

HTAB H: GET Z$: PRINT 

a 






(Continua il Listato 1. BCU) 

o 


Applicando 141 






















Ol 

d 

pi 

o 

jS 

o 

o 

o 

o 

o ; 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

ó 

o 

o 


{Segue Listato 1. BCU) 


LISTATI PER APPLE II 


1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500' 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 


1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 
1750 
1760 
1770 
17 80 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1835 

1840 

1850 

1860 

1870 

1880 

1890 


1900 

1910 


IF Z$ = ESC$ THEN 720 


IF X > 48 AND X < 
X - 48: GOTO 1530 
GOSUB 1540:K = K 


X = ASC (Z$): 

GOSUB 1540:K = 

IF X = Gl THEN 
1510 

IF X = SU THEN 
1510 

IF X = RET THEN PR$ = B$(K 
TO 1580 

PRINT G$; : GOTO 1440 
IF K = 0 THEN K = 2 
IF K = 3 THEN K = 1 
K * 2: 

NORMAL 
K * 2: 


51 THEN 


+ 1: GOTO 


GOSUB 1540 :K = K - 1 : GOTO 


1): HOME : GO 


HTAB D: INVERSE : PRINT B$ 
: GOTO 1440 
HTAB D: PRINT B$(K 


1) : R 


IDENTIFICA PERIFERICA 


VTAB 9 + 

(K - 1) : 

VTAB 9 + 

ETURN 
REM 
REM 
REM 

LOC = 2 

FT$ = "sorgente." 

FOR K = 4 TO 5: VTAB K: HTAB 48: GOSUB 100 
0: PRINT MT$(11); : NEXT : GOSUB 1040: VTAB 
4: PRINT " Procedura:";PR$: VTAB 5: HTAB 
61: PRINT "File ";FT$ 

VTAB 5: HTAB 3: GOSUB 1000: PRINT MT$(10); 
: FOR K = 1 TO 31: PRINT MT$(12);: NEXT : 
PRINT MT$(13);: GOSUB 1040: HTAB 6: PRINT 
INV$; "1 "; : GOSUB 1000: PRINT "dentificazio 
ne periferica.": GOSUB 1040: PRINT 
VTAB 8: PRINT "Seleziona (1) quando 'Direc 
tory corrente' e' giusto." 

VTAB 11: HTAB 16: PRINT "1. 

ERSE : PRINT P$(0);: NORMAL 
INT SP$;PN$ 

FOR K = 1 TO 3: VTAB 11 + K 
PRINT K + 1;".";: HTAB D: PRINT P$(K):NEXT 
GOSUB 870: VTAB VT: HTAB HT: PRINT "Batti 
un numero, o usa : GOSUB 1000: PRINT MT$ 
(3);: GOSUB 1040: HTAB 38: PRINT " o : G 
OSUB 1000: PRINT MT$(4);: GOSUB 1040: PRIN 
T " e premi ";RT$ 

K - 1 :V = VT:H = 54: VTAB V: HTAB H: CALL 
CAN: HTAB 70: PRINT HE$ 

VTAB V: HTAB H: GET Z$: PRINT 
IF Z$ = ESC$ THEN 720 
X = ASC (Z$): IF X > 

X - 48 


: HTAB D: INV 
CALL CAN: PR 


2: HTAB 16: 


48 AND X < 53 THEN 
: GOSUB 1790: GOTO 16 


GOSUB 1780:K = K + 1 : GOTO 


GOSUB 1780:K = K - 1: GOTO 


1) : 


K * 2: HTAB D: INVERSE 
NORMAL : RETURN 


1 = LEGGE DIRECTORY 


PRINT P$ 


GOSUB 1780:K 
70 

IF X = Gl THEN 
1750 

IF X = SU THEN 
1750 

IF X = (RET) AND LOC = 3 THEN ON K GOTO 2 
590,2270,2310,2510 

IF X = RET THEN ON K GOTO 1830,2270,2310, 
2510 

PRINT G$; : GOTO 1670 
IF K = 0 THEN K = 4 
IF K = 5 THEN K = 1 
GOSUB 1790: GOTO 1670 

VTAB 9 + K * 2: HTAB D: PRINT P$(K - 1): R 
ETURN 
VTAB 9 + 

(K - 
REM 
REM 
REM 

VTAB 5: HTAB 3: FOR K = 1 TO 33: PRINT SP$ 
;: NEXT : HTAB 3: GOSUB 1000: PRINT MT$(10 
);: FOR K = 1 TO 25: PRINT MT$(12); : NEXT 
: PRINT MT$(13) ; 

GOSUB 1040: HTAB 6: PRINT INV$;"I";: GOSUB 
1000: PRINT "dentificazione file.": GOSUB 
1040: PRINT 

VTAB 6: PRINT : CALL - 958: GOSUB 870: VT 
AB 11: HTAB 40: GOSUB 1000: PRINT MT$(0): 
GOSUB 1040: REM CLESSIDRA 
FOR K = 0 TO 255:FI$(0,K) = VU$:FI$(1,K) = 
VU$: NEXT 

VTAB 11: HTAB HT: PRINT "Lettura Directory 
...":N = 1 :LIM = 8:NF = 0 

PRINT D$;"OPEN"PN$",TDIR": PRINT D$;"READ" 
PN$: INPUT Z$: INPUT Z$ 

INPUT FI$(1,N):K = N: IF MID$ (FI$(1,K),1 
8,3) = " " OR MID$ (FI$(1,K),17,1) < > S 

P$ THEN 1910 
IF PR$ = B$(1) THEN 
,3) < > "BIN" AND 

> "DIR" THEN 1910 
N = N + 1 

IF LEFT$ (FI$(1,K), 

" THEN 1880 


IF MID$ (FI$(1,K),18 
MID$ (FI$(1,K),18,3) < 


, 12 ) 


"BLOCKS FREE: 


1920 

1930 


1940 

1950 


1960 


1970 

1980 


1990 


2000 


2010 

2020 


2030 


2040 


2050 

2060 


2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 


2180 

2190 


2200 


2210 


2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 


N = N - 1:X = VAL ( MID$ (FI$(1, K) ,13,5) ) 

: PRINT D$;"CLOSE" 

IF NOT N THEN VTAB 11: HTAB 1: CALL CAN: 

VTAB VT: HTAB 4: INVERSE : PRINT G$;" LA 
DIRECTORY SELEZIONATA NON CONTIENE ALCUN F 
ILE";: IF PR$ - B$(l) THEN PRINT " DI TIP 
O 'BIN'"; 

IF NOT N THEN PRINT ". "; : NORMAL : PRIN 
T SP$;"Premi ";RT $ ;SP $ ;SP $ ; : GET Z$: PRINT 
: GOSUB 870: GOTO 1580 
FOR K = 1 TO N: IF MID$ (FI$(1,K),18,3) = 
"DIR" THEN FI$(1,K) = SP$ + SP$ + MID$ ( 
FI$(1,K),2,15) + SP$ + DIR$ + SP$ + SP$ + 
MID$ (FI$(1,K),25,15) + SP$ + SP$: GOTO 1 
970 

FI$(1,K) = SP$ + SP$ + MID$ (FI$(1,K),2,1 
5) + MID$ (FI$(1,K),17,5) + MID$ (FI$ (1, 
K) ,25,15) + SP$ + SP$ 

NEXT 

VTAB 11: HTAB HT: CALL CAN: VTAB 7:A$ = "L 
a Directory " + PN$ + " ha " + STR$ (X) + 
" blocchi disponibili.": GOSUB 910 
HTAB 22 : PRINT "Nome Tipo Blocch 

i Data": HTAB D: PRINT "================= 


HTAB D: INVERSE : PRINT FI$(1,1): NORMAL : 

IF N = 1 THEN K = 1: GOTO 2030 
IF N < LIM THEN LIM = N 

FOR K = 2 TO LIM: HTAB D: PRINT FI$(1,K): 
NEXT :K = 1 : CO = 1 

HTAB D: PRINT "- 

-": IF N > LIM THEN VTAB 18: H 

TAB 36: PRINT " Altri " 

IF N = 1 THEN VTAB VT: HTAB 15: PRINT G$; 
"Trovato un solo file in questa Directory. 

Premi ";RT $ :NF = 1: GOTO 2 090 
X = 7: IF PR$ = B$(1) THEN X = 12 
VTAB VT: HTAB X: PRINT "Usa ";: GOSUB 1000 
: PRINT MT$(3); : GOSUB 1040 : HTAB X + 6: P 
RINT "o ";: GOSUB 1000: PRINT MT$(4); : GOS 
UB 1040: PRINT " per spostarti nella lista 

IF PR$ = B$(0) THEN GOSUB 1000: PRINT MT$ 
(7);: GOSUB 1040: PRINT " per selezionare; 
poi premi ";RT$: GOTO 2090 
PRINT RT$;" per selezionare" 

VTAB VT: HTAB 76: IF PR$ = B$(1) THEN HTA 
B 67 

CALL CAN: POKE - 16368,0: GET Z$: PRINT 
IF Z$ - ESC$ THEN GOSUB 950: POKE 34,3: G 
OSUB 830: GOTO 1580 

IF Z$ = RET$ AND PR$ = B$(l) THEN NF = 1 
IF Z$ = RET$ THEN 2190 

IF Z$ = GIU$ OR Z$ = SU$ THEN GOSUB 340: 
GOTO 2090 

IF Z$ - CHR$ (21) AND PR$ = B$ (1) THEN P 
RINT G$;: GOTO 2090 

IF Z$ - CHR$ (21) AND FI$(0,K) = "1" THEN 
FI$(0,K) = "":NF = NF - 1: GOTO 2190 
IF Z$ = CHR$ (21) AND FI$(0,K) = "" THEN 
FI$(0,K) = "1":NF = NF + 1: GOSUB 270:F$(N 
F) = N$: GOTO 2190 
PRINT G$;: GOTO 2090 

IF MID$ (FI$(1,K),19,1) = ESC$ AND NF > 1 
THEN VTAB VT: HTAB 2: CALL CAN: HTAB 10: 
INVERSE : PRINT G$;" I FILE DEVONO ESSERE 
TUTTI NELLA STESSA DIRECTORY. ";: NORMAL 
: PRINT SP$;: PRINT "Premi ";RT$;SP $ ;SP $ ; : 
GET Z$: PRINT : GOSUB 870: HOME : GOTO 15 
80 

IF MID$ (FI$(1,K),19,1) = ESC$ AND NF = 1 
THEN GOSUB 270:PN$ = PN$ + N$ + "/": GOT 
O 1830 

IF Z$ = RET$ AND NF = 0 THEN VTAB VT: HTA 
B 1: CALL CAN: HTAB 23: INVERSE : PRINT G$ 
;" NESSUN FILE SELEZIONATO. ";: NORMAL : P 
RINT SP$;: PRINT "Premi ";RT$;SP $ ;SP $ ; : GE 
T Z$: PRINT : GOTO 2040 
IF Z$ = RET$ AND NF > 0 THEN 2560 
GOSUB 430: GOTO 2090 
REM 

REM *** 2 = LEGGE SU SLOT & DRIVE 
REM 

VTAB 5: PRINT : PRINT D$;"PREFIX,S"SN",D"D 
N: PRINT D$;"PREFIX": INPUT PN$: GOTO 1600 
REM 

REM *** 3 = CAMBIA SLOT & DRIVE 
REM 

VTAB 13: HTAB 25: INVERSE : PRINT SP$;SN;S 
P$: NORMAL 

VTAB VT: HTAB 1: PRINT "Usa freccia s'/gi' 
per cambiare valore. Return per confermar 
e" 
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fLISTATI PER APPLE II] 


o 

{Segue Listato 1. BCU) 







LÀ 

0 

2330 

VTAB VT: HTAB 63: GET Z$: PRINT 


PRINT MT$(13) ; : GOSUB 104 0: CALL CAN: HTAB 


2340 

IF Z$ = ESC$ THEN 1600 



6 : PRINT INV$;"E" ; : GOSUB 1000: PRINT "se 

Q 

2350 

X = ASC <Z$) : IF X > 48 AND 

X < 56 THEN S 


cuzione 

procedura.": GOSUB 1040: PRINT 



N=X-48:X= RET 


2870 

VTAB 6: 

PRINT : CALL - 958: GOSUB 870: VT 

o 

2360 

IF X = Gl THEN SN = SN + 1 : 

IF SN = 8 THEN 


AB 11; HTAB 40: GOSUB 1000: PRINT MT$(0): 



SN = 1 



GOSUB 1040: REM CLESSIDRA 

V J 

2370 

IF X = SU THEN SN = SN - 1: 

IF SN = 0 THEN 

2880 

GOSUB 870:V = VT: VTAB V: HTAB 8: PRINT "A 


o 


SN = 7 



TTENZIONE: non interrompere l'elaborazione 

O 

2380 

IF X = RE OR X = 21 THEN P$ (1) = " Slot " 


. Prego, 

attendere..." 


+ STR$ (SN) + " Drive " + 

STR? (DN) + SP 

2890 

PRINT D$ ; "BLOAD" ; BP$ ; ML$ ( 0 ) 



$ : VTAB 12: PRINT : HTAB D: 

PRINT P$ (1) : G 

2900 

PRINT D$;"PREFIX";P2$ 


o 


OTO 2410 


2910 

L = LEN 

' (FF$): POKE PN,L: FOR I = 1 TO L: 

O 

2390 

IF X = Gl OR X = SU THEN 2310 


POKE PN + I, ASC ( MID$ (FF$.I,1)): NEXT 

2400 

PRINT G$ : GOTO 2330 


2920 

CALL CD 

+ 0: GOSUB 3690: REM OPEN BINARY 

o 

2410 

VTAB 13: HTAB 33: INVERSE : 

PRINT SP$ ; DN;S 


II FILE 

0 


P$ : NORMAL 


2930 

FOR J = 

1 TO NF : L = LEN (F$ ( J) ) : POKE PN, 

2420 

VTAB VT: HTAB 64: GET Z$: PRINT 


L 



2430 

X = ASC (Z$) : IF X > 48 AND 

X < 51 THEN D 

2940 

FOR I = 

1 TO L: POKE PN + I, ASC ( MID$ (F 


o 


N = X - 48:X= RET 



$ (J),1,1)): NEXT 

0 

2440 

IF X = RET THEN P$(l) = " Slot " + STR$ ( 

2950 

VTAB 11: 

HTAB HT: PRINT "Lettura del file. 



SN) + " Drive " + STR$ (DN) 

+ SP$ : VTAB 1 


.. ": PRINT 

o 


2: PRINT : HTAB D: PRINT P$ ( 1) : GOTO 2270 

2960 

VTAB 11: 

HTAB 50: FOR I = 1 TO L 

o 

2450 

IF X = Gl OR X = SU THEN DN 

= 3 - DN: GOTO 

2970 

CH = ASC ( MID$ (F$(J),1,1) ): IF CH < 128 


2410 



THEN CH 

= CH + 128 

o 

2460 

IF X = 27 OR X = 8 THEN VTAB 12: PRINT : 

2980 

PRINT CHR$ (CH) ; : NEXT : PRINT 

o 


HTAB D: PRINT P$ (1) : GOTO 2310 

2990 

IF CC = 

0 THEN PRINT D$ ; "PREFIX" ; PI $ 

2470 

PRINT G$ : GOTO 2420 


3000 

CALL CD 

+ 3: GOSUB 3690: REM OPEN/FORM H 


2480 

REM 



EADER 



o 

2490 

REM *** 4 = CAMBIA PATHNAME 

3010 

POKE DT 

+ 127,NF - J: REM NUMERO DEI FIL 

o 

2500 

REM 



ES 


2510 

V = VT : H = 27: VTAB V: HTAB 

1: CALL CAN: P 

3020 

REM WRITE HEADER 

o 


RINT "Batti il nuovo Pathname : FOR K 

3030 

IF CC = 

0 THEN PRINT D$ ; "PREFIX" ; P2$ 

o 


= 1 TO 50: PRINT NEXT 

: PRINT : GOSU 

3040 

CALL CD 

+ 9: GOSUB 3690 


B 570: CALL CAN: PRINT 


3050 

EF = PEEK (DT + 20) + 256 * PEEK (DT + 2 


2520 

ON A$ = VU$ GOTO 1600:A$ = " 

/" + A$ + "/": 


1) + 65536 * PEEK (DT + 22) 


o 


PRINT D$ ; "VERIFY" ; A$ : PN$ = 

A$ : GOTO 1600 

3060 

IF EF = 

0 THEN 3140 

p 

2530 

REM 


3070 

IF CC = 

0 THEN PRINT D$ ; "PREFIX" ; Pl$ 

2540 

REM PERIFERICA DESTINAZIONE 

3080 

CALL CD 

+ 6: REM READ 128 BYTES 


Q 

2550 

REM 


3090 

IF PEEK 

(EC) =76 THEN 3140: REM BRANCH 

o 

2560 

LOC = 3 



SE EOF 


2570 

Pl$ = PN$ : I = K : FT$ = "destinazione.": HOM 

3100 

GOSUB 3690 



E : GOTO 1600 


3110 

IF CC = 

0 THEN PRINT D$ ; "PREFIX" ; P2 $ 


o 

2580 

REM 


3120 

CALL CD 

+ 9: GOSUB 3690: REM WRITE 128 B 

o 

2590 

CC = 0 : P2$ = PN$ : IF P2$ = Pl$ THEN CC = 1 


YTES 



: REM STESSO PREFIX 


3130 

GOTO 3070 

o 

2600 

IF PR$ = B$(1) THEN 3230 


3140 

IF CC - 

0 THEN PRINT D$;"PREFIX";Pl$ 

o 

2610 

REM 


3150 

CALL CD 

+ 15: GOSUB 3690: REM CLOSE PROD 

2620 

REM UPLOAD 



OS FILE 



2630 

REM 


3160 

IF CC = 

0 THEN PRINT D$;"PREFIX";P2$ 


0 

2640 

VTAB 5: HTAB 3: FOR K = 1 TO 

33: PRINT SP$ 

3170 

NEXT J 


o 


;: NEXT : HTAB 3: GOSUB 1000 

: PRINT MT$(10 

3180 

CALL CD 

+ 12: REM CLOSE BINARY II FILE 



); : FOR K = 1 TO 25: PRINT MT$(12); : NEXT 

3190 

PRINT : 

GOTO 3850 


o 

2645 

PRINT MT$(13); : GOSUB 1040: 

HTAB 6: PRINT 

3200 

REM 


o 


INV$; "I "; : GOSUB 1000: PRINT 

1 "dentificazio 

3210 

REM DOWNLOAD 


ne file.": GOSUB 1040: PRINT 


' 3220 

REM 


o 

2650 

FF$ = "BINARY.BNY" 


3230 

LOC = 6 


0 

2660 

VTAB 6: PRINT : CALL - 958: 

GOSUB 870 

3240 

VTAB 5: 

HTAB 3: GOSUB 1000: PRINT MT$(10); 

2670 

VTAB 11: HTAB HT: PRINT "File destinazione 


: FOR K 

= 1 TO 25: PRINT MT$(12); : NEXT : 



: ";FF $ 



PRINT MT$(13); : GOSUB 1040: CALL CAN: HTAB 


o 

2680 

VTAB VT: HTAB 10: PRINT "Confermi il nome 


6 


o 


del file destinazione (Si/No) ?" 

3245 

PRINT INV$;"E"; : GOSUB 1000: PRINT "secuzi 

2690 

V = VT:H = 59: VTAB V: HTAB 

H: CALL CAN 


one procedura.": GOSUB 1040: PRINT 

o 

2700 

GOSUB 570:A$ = LEFT$ (A$,l) 

: IF A$ < > " 

3250 

VTAB 6: 

PRINT : CALL - 958: GOSUB 870: VT 

o 


N" AND A$ < > "S" THEN PRINT G$: ' GOTO 2 6 


AB 11: HTAB 40: GOSUB 1000: PRINT MT$ (0) : 


90 



GOSUB 1040: REM CLESSIDRA 


2710 

VTAB VT: HTAB 10: CALL CAN: 

IF A$ = "S" TH 

3260 

GOSUB 870:V = VT: VTAB V: HTAB 8: PRINT "A 


o 


EN 2760 



TTENZIONE: non interrompere l'elaborazione 

0 

2720 

HTAB D: PRINT "Batti il nome 

del file che 


. Prego, 

attendere..." 


verrà' creato." 


3270 

PRINT D$ 

■ ; "BLOAD";BP$;ML$ (1) 

o 

2730 

V = 11:H = 34: VTAB V: HTAB 

H: FOR K = 1 T 

3280 

PRINT D$ 

;"PREFIX";P1$:K = I: GOSUB 270:L = 

0 


O 11: PRINT NEXT : GOSUB 570: CALL C 


LEN (N$): POKE PN,L 


AN: PRINT : GOSUB 870 


3290 

FOR I = 

1 TO L: POKE PN + I, ASC ( MID$ (N 


2740 

FF$ = A$: IF FF$ = VU$ THEN 

2660 


$,I,1) ) : 

NEXT 


o 

2750 

FF$ = FF$ + ".BNY": GOTO 2660 

3300 

CALL CD 

+ 0: GOSUB 3690: REM OPEN BINARY 

;p 

2760 

PRINT D$;"VERIFY";P2$;FF$ 



II FILE 


2770 

REM 


3310 

VTAB 11: 

HTAB HT: PRINT "Lettura del file. 

o 

2780 

2790 

LOC = 4 

VTAB 6: PRINT : CALL - 958: 

GOSUB 870: VT 

3320 

..": PRINT 

REM LEGGI HEADER E CONTROLLA ID BYTES 

:o 


• AB 11: HTAB HT: PRINT G$;"ATTENZIONE : il f 

3330 

CALL CD 

+ 6: GOSUB 3690: REM READ 128 BYT 



ile ";FF$: VTAB 13: HTAB HT: 

PRINT "esiste 


ES 



o 


già' nella Directory ";P2$ 


3340 

Il = PEEK (DT + 0) : 12 = PEEK (DT + 1) 

o 

2800 

V = VT: VTAB V: HTAB D: PRINT "Confermi la 

3350 

13 = PEEK (DT + 2):14 = PEEK (DT + 18) 



sua ";INV$;"CANCELLAZIONE"; 

NO$;" (Si/No) 

3360 

IF‘Il < 

> 10 OR 12 < > 71 OR 13 < >76 




?" 



OR 14 < 

> 2 THEN 3790 

0 

o 

2810 

H = 60: VTAB V: HTAB H: CALL 

, CAN: GOSUB 57 

3370 

FT = PEEK (DT + 4): REM FILE TYPE 



0: PRINT :A$ = LEFT$ (A$,l) 

: IF A$ = "N" 

3380 

DF = PEEK (DT + 125): REM DATA FLAGS 



THEN 2640 


3390 

REM CALCOLA IL NUMERO DEI BLOCCHI DA LEG 

B 

n 

2820 

IF A$ < > "S" THEN PRINT G$: GOTO 2810 


GERE 



2830 

PRINT D$;"DELETE";P2$;FF$ 


3400 

EF = PEEK (LL) + 256 * PEEK (LL + 1) + 6 


2840 

LOC = 5 



5536 * 

PEEK (LL + 2) 


ql 

2850 

PRINT D$;"CREATE";P2$;FF$; ", 

TBIN" 

3410 

NB = INT (EF / 128) + ((EF - 128 * INT ( 

0 

2860 

VTAB 5: HTAB 3: GOSUB 1000: 

PRINT MT$(10); 


EF / 128)) < > 0) 


: FOR K = 1 TO 25: PRINT MT$(12);: NEXT : 

3420 

REM VISUALIZZA I NOMI DEI FILES 

Oj 
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0 : 

O 

O: 

O: 

a 

O 

0 

0 

p 

o 

o 

o 

d 

5 

o 

O; 

Q 

o 

Q 

O: 

Q 

O 

O 

0 

O 

O 

o. 

o 
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3430 

3440 

3450 

3460 

3470 

3480 

3490 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3590 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

3680 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

3740 

3750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3860 


"Creo 


seguenti f 


VTAB 13: HTAB HT: PRINT 
ile: PRINT 

VTAB 13: HTAB 50:L = PEEK (DT + 23): FOR 
I = 1 TO L 

CH = PEEK (DT + 23 + I): IF CH < 128 THEN 
CH = CH + 128 

PRINT CHR$ (CH); : NEXT : HTAB 17 

IF DF > 127 THF.N DF = DF - 128: PRINT " CO 

MPRESSO "; 

IF DF > 63 THEN DF = DF - 64 : PRINT " CODI 
FICATO 

IF DF = 1 THEN PRINT " RAGGRUPPATO "; 
'PRINT :TF = PEEK (DT + 127): REM NUMER 
O DEI FILES 

IF CC = 0 THEN PRINT D$;"PREFIX";P2$ 

CALL CD + 3: GOSUB 3690: REM OPEN PRODOS 
FILE 

IF NB = 0 OR FT = 15 THEN 3610 
FOR I = 1 TO NB 

IF CC = 0 THEN PRINT D$;"PREFIX";Pl$ 

CALL CD + 6: GOSUB 3690: REM READ 128 BYT 
ES 

IF CC = 0 THEN 
CALL CD 


PRINT D$;"PREFIX";P2$ 

9: GOSUB 3690: REM WRITE 128 BY 

TES 

NEXT I 

CALL CD + 18: GOSUB 3690: REM SET EXACT E 
OF 

CALL CD + 15: GOSUB 3690: REM CLOSE PRODO 
S FILE 

IF CC = 0 THEN PRINT D$;"PREFIX";Pl$ 

IF TF < >0 THEN 3330 

CALL CD + 12: REM CLOSE BINARY II FILE 
PRINT : GOTO 3850 
REM 
REM 
REM 
EN = 

IF EN 
POP 
IF EN 
IF EN 
IF EN 
IF EN 
IF EN 
VTAB VT: 

G$;G$; : 

PRINT " 

20 

CALL CD 
VTAB VT: 

PRINT 
RY II" 

REM 

REM === FINE 
REM 

LOC = 7 

PRINT D$;"PREFIX";BP$ 


MLI ERROR 

PEEK (EC): REM GET ERROR CODE 
0 THEN RETURN 
PRINT D$;"CLOSE" 

39 THEN ER = 8: GOTO 4000 

40 THEN ER = 3: GOTO 4000 

43 THEN ER = 4 : GOTO 4000 

72 THEN ER = 9: GOTO. 4000 

73 THEN ER = 17: GOTO 4000 
HTAB 1: CALL CAN: HTAB HT: PRINT 

INVERSE 

PRODOS MLI ERROR N. ";EN;: GOTO 41 

+ 12: REM CLOSE BINARY II FILE 
HTAB HT: PRINT G$;G$;: INVERSE 
ERRORE: ";N$;" NON E' UN FILE BINA 
: GOTO 4120 


3870 

3880 

3890 


3900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 

3970 


3980 


3990 

4000 

4010 

4020 

4030 

4040 

4050 

4060 

4070 

4080 

4090 

4100 

4110 

4120 

4130 

4140 


GOSUB 830: VTAB 10: HTAB HT: PRINT "Conver 
sione completata." 

GOSUB 870:V = VT: VTAB V: HTAB HT: PRINT " 
Vuoi effettuare un'altra conversione (Si/N 
o) ?" 

H. = 61: VTAB V: HTAB H: CALL CAN: GOSUB 57 
0: PRINT :A$ = LEFT$ (A$,l): IF A$ = "S" 
THEN GOSUB 870: GOSUB 830: GOTO 1370 
IF A$ < > "N" THEN PRINT G$: GOTO 3890 

END 
REM 

REM - ERRORI - 
REM 
ER = 

(219) 

IF ER 
IF ER 


PEEK (218) + PEEK 


TEXT 


HOME : 

: VTAB 1 


PEEK (222):EL = 

* 256 

255 THEN RÉSUMÉ 
3 AND LOC = 0 THEN 
INVERSE : PRINT G$;G$;BI$: NORMAL 
0: PRINT "SEMBRA CHE IL TUO APPLE NON ABBI 
A UNA SCHEDA 80 COL. INSTALLATA NELLO SLOT 
3.": PRINT : PRINT "SFORTUNATAMENTE QUEST 
O PROGRAMMA LA RICHIEDE.": END 

IF ER = 6 AND LOC = 0 THEN TEXT : HOME : 
INVERSE : PRINT G$;G$;BI$: NORMAL : VTAB 1 
0: PRINT "NON SONO PRESENTI I FILE:": PRIN 
T : FOR K = 0 TO 1: HTAB 10: PRINT ML$(K): 

NEXT : PRINT : PRINT "SFORTUNATAMENTE QUE 
STO PROGRAMMA LI RICHIEDE.": END 
IF ER = 6 AND LOC = 3 THEN 2840 
VTAB VT: HTAB 1: CALL CAN: HTAB HT: PRINT 
G$;G$; : INVERSE 

IF ER = 5 AND LOC = 2 THEN PRINT " IMPOSS 
-IBILE LEGGERE LA DIRECTORY /RAM";: GOTO 41 
20 

IF ER = 16 AND LOC = 3 THEN PRINT " NON E 
' CONSENTITO QUESTO NOME";: GOTO 4120 
IF ER = 3 THEN PRINT " PERIFERICA NON COL 
LEGATA";: GOTO 4120 
IF ER = 4 THEN PRINT v 
SCRITTURA";: GOTO 4120 
IF ER = 6 THEN PRINT v 
TO";: GOTO 4120 
IF ER = 7 THEN PRINT " 

E VALIDO";: GOTO 4120 
IF ER = 8 THEN PRINT " 

OTO 4120 
IF ER .= 9 THEN 
QUESTO DISCO";: 

IF ER = 10 THEN 
TO";: GOTO 4120 
IF ER = 17 THEN 
: GOTO 4120 
PRINT " ERRORE N. ";ER;" ALLA LINEA ";EL; 
PRINT ". ";: NORMAL : PRINT SPC( 4);"Prem 
i ";RT$;SP $ ;SP $ ; : POKE - 16368,0: GET Z$ 
PRINT : GOSUB 830: GOSUB 870: CALL - 3288 
ON LOC GOTO 1370,1580,2560,1370,1370,1370, 
1370 


DISCO PROTETTO IN 


PATHNAME NON TROVA 


NON E' UN NOME-FIL 
ERRORE DI I/O";: G 


PRINT " NON C 
: GOTO 4120 

PRINT " IL FILE E 


SPAZIO SU 


PROTET 


PRINT " DIRECTORY PIENA"; 



1 Cmm 







20A8:16 

20 

BD 

16 

20 

9D 

17 

2A 









20B0:CA 

10 

F7 

20 

00 

BF 

C4 

00 

2000.2167 







20B8:2A 

20 

27 

21 

A9 

47 

8D 

01 

2000 : 4C 

74 

20 

4C 

84 

20 

4C 

F7 

20C0:2A 

A9 

4C 

8D 

02 

2A 

20 

00 

2008:20 

4C 

0B 

21 

4C 

15 

21 

4C 

20C8:BF 

C8 

3F 

21 

20 

27 

21 

AD 

2010: 1B 

21 

4C 

57 

20 

00 

00 

00 

20D0:44 

21 

8D 

46 

21 

8D 

38 

21 

2018:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20D8:8D 

13 

2A 

AD 

04 

2A 

C9 

0F 

2020:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20E0:F0 

09 

20 

00 

BF 

DI 

12 

2A 

2028:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20E8:20 

27 

21 

60 

A2 

7F 

A9 

00 

2030:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20F0:9D 

00 

2A 

CA 

10 

FA 

60 

20 

2038:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20F8:EC 

20 

20 

00 

BF 

CA 

45 

21 

2040:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2100:90 

05 

C9 

4C 

DO 

01 

18 

20 

2048:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2108:27 

21 

60 

20 

00 

BF 

CB 

4D 

2050:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20 

2110:21 

20 

27 

21 

60 

A9 

00 

38 

2058:00 

BF 

C4 

55 

21 

20 

27 

21 

2118:20 

27 

21 

A9 

00 

8D 

15 

20 

2060:18 

AD 

67 

21 

6D 

5D 

21 

8D 

2120:20 

00 

BF 

CC 

37 

21 

60 

8D 

2068:67 

21 

AD 

68 

21 

6D 

5E 

21 

2128:15 

20 

90 

08 

68 

68 

20 

00 

2070:8D 

68 

21 

60 

20 

00 

BF 

C8 

2130 :BF 

CC 

35 

21 

60 

01 

00 

01 

2078:39 

21 

20 

27 

21 

AD 

3E 

21 

2138:00 

03 

16 

20 

00 

22 

00 

03 

2080:8D 

4E 

21 

60. 

20 

EC 

20 

A9 

2140:16 

20 

00 

26 

00 

04 

00 

00 

2088 : 0A 

8D 

00 

2A 

A9 

02 

8D 

12 

2148 : 2A 

80 

00 

00 

00 

04 

00 

00 

2090:2A 

AD 

67 

21 

8D 

75 

2A 

AD 

2150:2A 

80 

00 

00 

00 

0A 

16 

20 

2098:68 

21 

8D 

76 

2A 

A9 

17 

8D 

2158:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20A0:01 

2A 

A9 

2A 

8D 

02 

2A 

AE 

2160:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 
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LISTATI PER APPLE II 


Listato 3. 

BCU.BIN.DL 


2088:F7 

30 

17 

A2 

03 

BD 

0E 

2A 









2090 :9D 

08 

2A 

CA 

10 

F7 

20 

00 









2098:BF 

CO 

00 

2A 

20 

F7 

20 

4C 

2000.2128 







20A0:AA 

20 

20 

00 

BF 

C3 

00 

2A 

2000 :4C 

57 

20 

4C 

67 

20 

4C 

C7 

20A8:B0 

15 

20 

00 

BF 

C8 

0F 

21 

2008:20 

4C 

Di 

20 

4C 

DB 

20 

4C 

20B0:B0 

OD 

AD 

14 

21 

8D 

1E 

21 

2010 :E1 

20 

4C 

ED 

20 

00 

00 

00 

20B8:8D 

26 

21 

8D 

08 

21 

60 

C9 

2018:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20C0:46 

F0 

C8 

38 

20 

F7 

20 

20 

2020:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20C8:00 

BF 

CA 

15 

21 

20 

F7 

20 

2028:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20D0: 60 

20 

00 

BF 

CB 

1D 

21 

20 

2030:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20D8:F7 

20 

60 

A9 

00 

38 

20 

F7 

2038:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20E0:20 

A9 

00 

8D 

15 

20 

20 

00 

2040 : 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20E8:BF 

CC 

07 

21 

60 

20 

00 

BF 

2048:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20F0: DO 

25 

21 

20 

F7 

20 

60 

8D 

2050 : 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20 

20F8:15 

20 

90 

08 

68 

68 

20 

00 

2058:00 

BF 

C8 

09 

21 

20 

F7 

20 

2100 :BF 

CC 

05 

21 

60 

01 

00 

01 

2 0 6 0 : AD 

0E 

21 

8D 

16 

21 

60 

A9 

2108:00 

03 

16 

20 

00 

22 

00 

03 

2068:07 

8D 

00 

2A 

A9 

17 

8D 

01 

2110:17 

2A 

00 

26 

00 

04 

00 

00 

2070:2A 

A9 

2A 

8D 

02 

2A 

AD 

03 

2118:2A 

80 

00 

00 

00 

04 

00 

00 

2078 :2A 

09 

02 

8D 

03 

2A 

A2 

02 

2120:2A 

80 

00 

00 

00 

02 

00 

00 

2080:BD 

14 

2A 

9D 

27 

21 

CA 

10 

2128:00 









ProDOS 


Apple Ile 


Apple Ile 


Apple IIGS 


Listato 1. Sa.Loader 

DOS 3.3 

10 REM - 

20 REM SA.LOADER 

30 REM DI JEFF G. COX 

40 REM COPYRIGHT (C) 1988 

50 REM BY APPLICANDO & 

60 REM MICROSPARC, INC. 

ProDOS 

Apple Ile 

Apple Ile 

Apple IIGS 

/U REM - 

80 DIM V(10) 

90 ONERR GOTO 260 


100 


120 


130 


140 


150 


160 


170 


D$ - CHR$ (4): PRINT D$"VERIFYSAFAST": PRI 
NT D$"VERIFYSURPRISE.ATTACK": POKE 216,0 
TEXT : HOME : PRINT TAB( 10)"ATTACCO DI SO 
RPRESA!": PRINT TAB( 13)"DI JEFF G. COX": 
PRINT "(C) 1988 BY APPLICANDO & MICROSPARC, 
INC" 

VTAB 6: PRINT "IMMETTI 'A' PER IL MODO ARCA 
DE": PRINT "O 'C' PER IL MODO CONTINUO: : 

POKE - 16368,0: GET CH$: POKE - 16368,0: 
PRINT CH$:V(0) - 1 : IF CH$ = "A" OR CH$ = 
CHR$ (99) THEN V(0) = 0 
IF CH$ < > "A" AND CH$ < > "C" AND CH$ < 

> CHR$ (97) AND CH$ < > CHR$ (99) THEN 
120 

VTAB 9 : PRINT "'K' PER SCEGLIERE LA BASE DA 
TASTIERA": PRINT "O 'C' PER IL COMANDO DA 
COMPUTER: POKE - 16368,0: GET CH$: PRI 

NT CH$: POKE - 16368,0:V(1) = 1: IF CH$ = 
"C" OR CH$ = CHR$ (99) THEN V(l) =0 
IF CH$ < > "C" AND CH$ < > "K" AND CH$ < 

> CHR$ (99) AND CH$ < > CHR$ (107) THEN 
140 

VTAB 12: PRINT "IMMETTI IL LIVELLO INIZIALE 
(1-9): ";: POKE - 16368,0: GET CH$: POKE 
- 16368,0: PRINT CH$:V(2) = VAL (CH$): IF 
V(2) < 1 OR V(2) > 9 THEN 160 
VTAB 15: PRINT "IMMETTI IL NUMERO DEL PULSA 
NTE (0-1): ";: POKE - 16368,0: GET CH$: PO 


180 


190 

200 


210 

220 

230 

240 

250 

260 


KE - 16368,0: PRINT CH$:V(3) - VAL (CH$): 

IF V(3) < 0 OR V(3) > 1 THEN 170 
VTAB 18: PRINT "PAUSA DOPO IL PUNTEGGIO? (S 
/N): ";: POKE - 16368,0: GET CH$: POKE - 
16368,0: PRINT CH$:V(4) = 0 : IF CH$ = "S" O 
R CH$ = CHR$ (121) THEN V(4) = 1: REM SCE 
LTA DELLA PAUSA: 0=NIENTE PAUSA DOPO IL PUN 
TEGGIO, 1=PAUSA 
IF CH$ < > "N" AND CH$ < 

(110) AND CH$ < 


"S" AND CH$ < 
CHR$ (121) THE 


> CHR$ 

N 180 

VTAB 21: PRINT "'K' PER PUNTARE CON LA TAST 
IERA O": PRINT " ' J' PER PADDLE/JOYSTICK: "; 

: POKE - 16368,0: GET CH$:V(5) = 0: PRINT 
CH$: IF CH$ = "K" OR CH$ = CHR$ (107) THEN 
V(5) - 1 
IF CH$ < > "J" 

> CHR$ (106) 

N 200 

V(6) = 0: REM 
, 1=INVERTITA 
V(7) - 0: REM 
E, 1=INVERTITA 
FOR X - 0 TO 7: 

PRINT CHR$ (4)"RUN SURPRISE.ATTACK" 

TEXT : HOME : PRINT CHR$ (7): VTAB 7: PRIN 
T "PERCHE' QUESTO PROGRAMMA GIRI DEVONO ": 
PRINT "TROVARSI SUL DISCHETTO ENTRAMBI I FI 
LE": PRINT "'SURPRISE.ATTACK' E 'SAFAST'.": 
VTAB 22: END 


AND CH$ < > "K" AND CH$ < 

AND CH$ < > CHR$ (107) THE 

POLARITÀ' LATERALE 0=NORMALE 

POLARITÀ' VERTICALE 0=NORMAL 

POKE 768 + X,V(X): NEXT 


Checksum del listato 1 

NOME FILE: SA.LOADER 
TIPO: A 

LUNGHEZZA: 05AC 
CHECKSUM : FE 


Listato 2. Surprise.Attack 

DOS 3.3 

10 REM -- • —— 

20 REM SURPRISE ATTACK 

30 REM DI JEFF C. COX 

40 REM COPYRIGHT (C) 1988 

50 REM BY APPLICANDO & 

60 REM MICROSPARC INC. 

ProDOS 

Apple Ile 

Apple Ile 

Apple IIGS 


200 CD$ = CHR$ (4): REM CONTROL-D 
210 START% = 16384: REM IL CODICE MACCHINA COM 
INCIA A $4000 

220 PRINT CD$;"BLOAD SAFAST,A";START% 

230 POKE START% + 81,AS 

240 LBN% = START% + 83: REM LOCAZIONE MATRICE 
BASI 

250 POKE START% + 87, BS 


70 

REM — 





260 

FOR I = 1 TO 3 

80 

REM * 

INIZIALIZZA 

LE OPZIONI 

DEL 

GIOCO 

270 

POKE START% + 88 + 1,128 + ASC ( MID$ (BKE 

90 

AS = 

PEEK (768) 





YS$,I,I)) 

100 

BS = 

PEEK (769) 




280 

NEXT I 

110 

BKEYS$ = "ASD": REM SINISTRA, 

CENTRO, DESTRA 

290 

LCN% = START% + 92: REM LOCAZIONE MATRICE 

120 

DS = 

PEEK (770) 





CITTA' 

130 

FS = 

PEEK (771) 




300 

LDS% = START% + 99: REM LOCAZIONE DIFFICO 

140 

PS - 

PEEK (772) 





LTA' 

150 

TS = 

PEEK (773) 




310 

LERR% = START% + 100: REM LOCAZIONE ERRORE 

160 

TKEYS$ = "OK.;L": 

REM IN SU, 

- A 

SINISTRA, I 

320 

POKE LERR%,0 


N GIU 

', A DESTRA, 

FERMA 



330 

POKE START% + 101,FS 

170 

xs = 

PEEK (774) 




340 

FOR I = 1 TO 5 

180 

YS = 

PEEK (775) 




350 

POKE START% + 104 + 1,128 + ASC ( MID$ (TK 

190 

REM 

* INIZIALIZZA L'INTERFACCIA 

SAFAST 


EYS$,I,I)) 


(Continua il Listato 2. Surprise Attak) 
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Applicando 145 
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o 







O 
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o 

360 

NEXT I 


1170 

REM * INIZIALIZZA VARIABILI DI QUADRO 

o 

370 

POKE START% + 110,TS 


1180 

POKE LXSP%,9 * DA + 10: REM VELOCITA' X 

380 

POKE START% + 114,XS 



ICBM: BYTE BASSO 


390 

LXSP% = START% + 115: REM LOCAZIONE VELOC 

1190 

POKE LXSP% + 1,0: REM E BYTE ALTO 


o 


ITA' X MISSILE 


1200 

POKE LXSP% + 2,150: REM VELOCITA' X INTE 

P 

400 

POKE START% + 121,YS 



RCETTORE 

: BYTE BASSO 

410 

LYSP% = START% + 122: REM LOCAZIONE VELOC 

1210 

POKE LXSP% + 3,0: REM E BYTE ALTO 

o 


ITA' Y MISSILE 


1220 

POKE LYSP%,9 * DA + 10: REM VELOCITA' Y 

o 

420 

LSHPE% = START% + 140: REM 

LOCAZIONE TAVO 


ICBM: BYTE BASSO 


LA FIGURE 


1230 

POKE LYSP% + 1,0: REM E BYTE ALTO 


430 

REM * INIZIALIZZA COLORI E FIGURE 

1240 

POKE LYSP% + 2,150: REM VELOCITA' Y INTE 


o 

440 

BLACK = 0 



RCETTORE 

: BYTE BASSO 

o 

450 

LIME » 1 


1250 

POKE LYSP% + 3,0: REM E BYTE ALTO 

460 

WHITE = 3 


1260 

REM * E 

' ORA DI AGIRE! 


o 

470 

CITY = 1 


1270 

CALL START% 

Q 

480 

MISSILE = 2 


1280 

IF PEEK 

(LERR%) < > 0 THEN 1760 

490 

HBYTE = INT (LSHPE% / 256): 

REM BYTE ALTO 

1290 

IF PEEK 

(LCN%) < 1 THEN 1830 


500 

LBYTE - LSHPE% - HBYTE * 256: 

REM BYTE BASSO 

1300 

REM * 

CALCOLA IL PUNTEGGIO 

O 

G 

510 

POKE 232,LBYTE: POKE 233,HBYTE 

1310 

FOR I = 

1 TO 3 

520 

REM * INIZIALIZZA SOSTA 


1320 

BNI - PEEK (LBN% + 1) 


-.530 

SPKR = - 16336:REM ALTOPARLANTE DELL'APPLE 

1330 

IF BNI > 

0 AND BNI < =10 THEN SCRE = SCR 


□ 

]540 

GOSUB 2170 



E + BNI 

* DA 

O 

ÌT50 

REM * RITORNA QUI PER OGNI PARTITA 

1340 

NEXT I 


560 

REM * PRIMA RIPRISTINA LE VARIABILI 

1350 

IF PEEK 

(LCN%) > 0 THEN SCRE = SCRE + PE 

o 

570 

POKE LBN% + 1,10: REM NUMERO 

MISSILI A BAS 


EK (LCN%) * (50 + 50 * AS) 

O 


E 1, 


1360 

REM * INCREMENTA LA DIFFICOLTA' 

580 

POKE LBN% + 2,10: REM A BASE 2, E 

1370 

DA = DA 

+ 1: IF DA > 9 THEN DA = 9 


590 

POKE LBN% + 3,10: REM A BASE 3; <0 SE DIS 

1380 

POKE LDS%,DA 


o 


TRUTTA 


1390 

IF AS < 

> 0 THEN 1640 

Q 

600 

POKE LCN% + 0,6: REM NUMERO CITTA' RESTANTI 

1400 

REM * VISUALIZZA IL PUNTEGGIO NEL MODO AR 

610 

FOR J = 1 TO 6 



CADE 


6 

620 

POKE LCN% + J, 1: REM LA CITTA' N. J E' OK 

1410 

HOME 


P 


SE 1, DISTRUTTA SE 0 


1420 

VTAB 21 


630 

NEXT J 


1430 

PRINT "IL TUO ATTUALE PUNTEGGIO E' ";SCRE 


640 

DA = DS: REM FATTORE DI DIFFICOLTA' REGOLA 

1440 

IF EXTRA 

> SCRE THEN 1540 


o 


BILE 


1450 

REM * AGGIUNGE UNA CITTA' DI BONUS 

O 

650 

POKE LDS%,DA 


1460 

EXTRA = EXTRA + 500 * DA 

660 

SCRE = 0: REM PUNTEGGIO TOTALE 

1470 

FOR I = : 

1 TO 6 

o 

670 

EXTRA = 500 * DA: REM PUNTEGGIO OCCORRENTE 

1480 

IF PEEK 

(LCN% + I) > 0 THEN 1530 

O 


PER UNA CITTA' IN PIU' NEL MODO ARCADE 

1490 

POKE LCN% + 1,1 

680 

ALARM = 1: REM FLAG ALLARME 


1500 

POKE LCN%, PEEK (LCN%) + 1 


690 

ERR = 0 


1510 

1 = 6 



o 

700 

REM * DISEGNA IL PAESAGGIO 


1520 

PRINT "IN PIU' RICEVI UNA CITTA' DI BONUS! 

Pi 

710 

TEXT : HOME : HGR 



" 



720 

ROT= 0 


1530 

NEXT I 


o 

730 

SCALE= 1 


1540 

IF PS = ( 

3 THEN FOR I = 1 TO 500: NEXT I: 

o 

740 

HCOLOR= LIME 



GOTO 1590 

750 

FOR YA = 159 TO 149 STEP - 1 


1550 

POKE ' - : 

16368,0: REM IGNORA I TASTI PREMU 


760 

HPLOT 0,YA TO 279,YA 



TI IN PRECEDENZA 


o 

770 

NEXT YA 


1560 

PRINT "PREMI RETURN PER CONTINUARE 

P 

780 

REM * DISEGNA LE CITTA' 


1570 

GET KEY$ 



790 

HCOLOR= WHITE 


1580 

REM * RIFORNISCE LE BASI 


o 

800 

YA = 148 


1590 

POKE LBN% + 1,10 

0 

810 

FOR I = 1 TO 6 


1600 

POKE LBN% +2,10 

820 

XA = 31 * I 


1610 

POKE LBN% +3,10 

o 

830 

IF I > 3 THEN XA = XA + 31 


1620 

GOTO 710 


O 

840 

IF PEEK (LCN% + I) > 0 THEN 
XA, YA 

DRAW CITY AT 

1630 

REM * RIFORNISCE LE BASI PER IL MODO CONT 
INUO 


850 

NEXT I 


1640 

ADD = (13 - DA) / 2 


o 

860 

REM * DISEGNA LA BASE E I MISSILI 

1650 

FOR I = : 

l TO 3 

P 

870 

FOR I = 1 TO 3 


1660 

BNI = PEEK (LBN% + I) 

880 

IF PEEK (LBN% + I) < 0 THEN 

950 

1670 

IF BNI < 

0 OR BNI > = 10 THEN 1730 

o 

890 

HCOLOR= BLACK 


1680 

IF PEEK 

(LCN% +2*1-1) >0 THEN BNI = 

0 

900 

XA = 124 * I - 122 



BNI + ADD 

910 

FOR YA = 150 TO 158 


1690 

IF PEEK 

(LCN% +2*1) >0 THEN BNI = BNI 


920 

HPLOT XA,YA TO XA + 28, YA 



+ ADD 



o 

930 

NEXT YA 


1700 

IF BNI > 

10 THEN BNI = 10 

o 

940 

GOSUB 1950: REM * DISEGNA I : 

MISSILI 

1710 

POKE LBN% + I,BNI 

950 

NEXT I 


1720 

GOSUB 1950: REM * DISEGNA I MISSILI 

o 

960 

REM * E' ORA DI SVEGLIARSI 


1730 

NEXT I 


o 

970 

IF ALARM < > 1 THEN 1050 


1740 

GOTO 1180 

980 

ALARM - 0 


1750 

REM * GESTISCE I MESSAGGI D'ERRORE 


990 

VTAB 21 


1760 

ERR = PEEK (LERR%): REM NUMERO DELL'ERRO 


o 

1000 

FLASH : HTAB 13: PRINT "ALLARME ROSSO": NO 
RMAL 

1770 

RE 

TEXT 


o 


1010 

PRINT "MISSILI NEMICI IN AVVICINAMENTO." 

1780 

HOME 


o 

1020 

PRINT "ATTIVARE DIFESE. PREPARARE L'ATTACC 

1790 

PRINT "PROGRAMMA ABORTITO PER ERRORE FATAL 

o 


O." 



E: ";ERR 


1030 

GOSUB 2090: REM * SUONA L'ALLARME 

1800 

GOSUB 2090: REM SUONA L'ALLARME 

o 

1040 

REM * APRE I PORTELLI DELLE 

RAMPE LANCIAM 

1810 

END 




ISSILI 


1820 

REM * VISUALIZZA IL PUNTEGGIO FINALE 

0 

1050 

FOR I = 1 TO 3 


1830 

VTAB 21 



1060 

IF PEEK (LBN% + I) < 0 THEN 

1150 

1840 

PRINT "IL TUO PUNTEGGIO FINALE E' ";SCRE 


o 

1070 

XA = 124 * I - 122 


1850 

REM * GIOCHI ANCORA? 


1080 

FOR X = 1 TO 5 


1860 

PRINT 


o 

1090 

HCOLOR= BLACK 


1870 

INPUT "GIOCHI ANCORA (S/N)? ";INPT$ 


p 

1100 

HPLOT XA + X,149 


1880 

IF INPT$ 

< > "S" AND INPT$ < > "N" THEN 

o 

1110 

HCOLOR= LIME 



1830 


1120 

HPLOT XA + X + 6,148 


1890 

IF INPT$ 

= "5" THEN 570 


1130 

FOR J = 1 TO 100: NEXT J 


1900 

PRINT 



o 

1140 

NEXT X 


1910 

TEXT : HOME 

o 

1150 

NEXT I 


1920 

END 


1160 

HOME 


1930 

REM * ECCO LE ROUTINE DI UTILITÀ' 

0 





(Continua il Listato 2. Surprise Attak) 
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o 
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o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

D 

o 

o 

o 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 


(Segue il Listato 2. Surpnse Attak) 


LISTATI PER APPLE II 


1940 

1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 


I MISSILI PER LA BASE I 
+ I) < 1 THEN 2050 


119 :YA = 152 


I) 


0,10,0,15,0,20,0: 
4,10,4,15,4,20,4 : 
SUONA L'ALLARME 
TO 4 


0 , 0 , 5 , 

0,4,5, 


REM 

REM 


RIGA 1 
RIGA 2 


REM * DISEGNA 
IF PEEK (LBN% 

HCOLOR= WHITE 
ROT= 0 
SCALE= 1 
XA = 124 * I - 
RESTORE 

FOR J = 1 TO PEEK (LBN% 

READ X,Y 

DRAW MISSILE AT XA + X,YA + Y 
NEXT J 
RETURN 
DATA 
DATA 
REM 

FOR 1=1 
FOR J = 1 TO 20 
A = PEEK (SPKR) 

PKR) 

NEXT J 
FOR J 
NEXT I 
RETURN 

REM * DISPLAY INTRODUTTIVO 
GOSUB 2090 
TEXT : HOME 

PRINT "ALLARME * ALLARME * ALLARME * ALLAR 
ME" 

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 


+ PEEK (SPKR) + PEEK (S 


1 TO 50: NEXT J 


'DA: 
'A : 


CENTRO DI ALLARME NORAD" 
COMANDANTI REGIONALI ABM" 


2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 

2390 

2400 

2410 


PRINT "ABBIAMO CONFERMA CHE NUMEROSI MISSI 
LI" 

PRINT "NUCLEARI NEMICI SI AVVICINANO AGLI" 
PRINT "STATI UNITI CONTINENTALI. I SERVIZI 

PRINT 


'INFORMATIVI SEGNALANO UN ATTACCO IN 
'SVILUPPO CON ICBM A TESTATA UNICA, 


PRINT 
ICBM" 

PRINT "A TESTATA MULTIPLA E MISSILI DI" 
PRINT "CROCIERA MANOVRABILI. IL PRESIDENTE 
HA" 

PRINT "DICHIARATO LO STATO DI DEFCON 4 (GU 
ERRA" 

PRINT "GENERALE). ATTIVATE LE VOSTRE DIFES 
E" 

PRINT "ABM REGIONALI." 

PRINT "BUONA FORTUNA, I VOSTRI CONNAZIONAL 
I" 

PRINT "SI AFFIDANO A VOI." 

PRINT 

POKE - 16368,0 

PRINT "ACCUSA RICEVUTA DEL MESSAGGIO" 

PRINT "PREMENDO RETURN..."; 

GET KEY$ 

RETURN 


Listato 3.Safast 



DOS 3.3 


ProDOS 


Apple Ile 


Apple Ile 


Apple IIGS 


4000.4D3F 
4000 :4C 00 

48 

4C 

A5 

42 

4C 

46 

4008:44 

4C 

5D 

44 

4C 

19 

41 

4C 

4010:43 

41 

4C 

07 

43 

4C 

82 

42 

4018 : 4C 

85 

42 

4C 

E3 

42 

4C 

B5 

4020:46 

4C 

1B 

47 

4C 

28 

47 

4C 

4028:35 

47 

4C 

19 

42 

4C 

7E 

44 

4030 :4C 

3A 

43 

4C 

5B 

42 

4C 

5E 

4038:42 

4C 

OD 

44 

4C 

0F 

44 

4C 

4040:C1 

41 

4C 

28 

42 

4C 

42 

47 

4048 : 4C 

4F 

47 

4C 

6D 

43 

4C 

OC 

4050:42 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4058:00 

CI 

D3 

C4 

00 

00 

00 

00 

4060:00 

00 

00 

01 

00 

00 

05 

00 

4068:28 

CF 

CB 

AE 

BB 

CC 

00 

00 

4070:03 

07 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4078:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4080:00 

00 

98 

40 

D3 

40 

D7 

40 

4088:04 

41 

0F 

41 

05 

00 

OC 

00 

4090:47 

00 

4B 

00 

78 

00 

83 

00 

4098:09 

25 

24 

2C 

34 

35 

3E 

36 

40A0:2E 

25 

25 

2C 

36 

2E 

24 

24 

40A8:24 

25 

2E 

36 

2F 

36 

2F 

36 

40B0:2F 

2D 

24 

24 

35 

36 

2E 

24 

40B8:24 

24 

35 

36 

2E 

36 

24 

2C 

40C0:35 

36 

25 

24 

24 

25 

35 

35 

40C8:3E 

37 

2D 

36 

2F 

2D 

24 

35 

4ODO : 35 

2D 

00 

34 

6F 

05 

00 

28 

40D8:36 

3E 

27 

44 

8D 

B6 

3B 

1F 

40E0:20 

24 

2D 

2D 

18 

3F 

9F 

36 

40E8: 37 

35 

35 

2D 

OD 

20 

25 

24 

40FO:3C 

3C 

1F 

FF 

32 

3D 

37 

B6 

40F8:2E 

2E 

2D 

2E 

3C 

2D 

25 

2D 

4100:24 

25 

27 

00 

29 

2D 

DF 

20 

4108:B4 

1A 

3F 

4D 

32 

26 

00 

1B 

4110:36 

2D' 

' 2D 

24 

24 

3F 

3F 

36 

4118:00 

AD 

14 

03 

38 

ED 

1C 

03 

4120:85 

F9 

85 

3C 

AD 

15 

03 

ED 

4128 :1D 

03 

85 

FA 

85 

3D 

AD 

16 

4130:03 

38 

ED 

1E 

03 

85 

FD 

85 

4138 :3E 

AD 

17 

03 

ED 

1F 

03 

85 

4140:FE 

85 

3F 

20 

A5 

42 

A9 

00 

4148:85 

FB 

85 

FC 

A8 

A5 

FA 

C5 

4150 :FE 

90 

08 

DO 

10 

A5 

F9 

C5 


Checksum del listato 2 

NOME FILE: 

SURPRISE.ATTACK 

TIPO: A 


LUNGHEZZA: 

1135 

CHECKSUM : 

FE 


4158 :FD 

B0 

0A 

A0 

02 

A5 

FD 

85 

4 310 : AD 

77 

40 

30 

OC 

C9 

17 

30 

4160 :F9 

A5 

FE 

85 

FA 

B9 

18 

03 

4318:08 

A9 

03 

8D 

64 

40 

68 

68 

4168:85 

FD 

C8 

B9 

18 

03 

85 

FE 

4320:60 

AD 

7E 

40 

10 

04 

C9 

BF 

4170:D0 

OC 

A5 

FD 

DO 

08 

A9 

02 

4328:10 

EF 

60 

00 

05 

81 

FD 

00 

4178:8D 

64 

40 

68 

68 

60 

20 

85 

4330:00 

05 

0A 

0F 

14 

00 

05 

0A 

4180:42 

A5 

F9 

85 

FD 

A5 

FA 

85 

4338:0F 

14 

CO 

0B 

30 

08 

A9 

06 

4188 :FE 

DO 

06 

A5 

FD 

DO 

02 

E6 

4340:8D 

64 

40 

68 

68 

60 

E0 

01 

4190:FD 

A0 

02 

84 

47 

20 

A5 

42 

4348:30 

F 4 

EQ 

04 

10 

F0 

18 

BD 

419 8 : A2 

00 

86 

2F 

86 

FB 

86 

FC 

4350:2B 

43 

79 

2F 

43 

8D 

77 

40 

41A0:B9 

3C 

00 

85 

F9 

B9 

3D 

00 

4358 :A9 

00 

2A 

8D 

78 

40 

A9 

98 

41A8: 85 

FA 

20 

82 

42 

20 

CO 

4'2 

4360 : CO 

06 

30 

02 

A9 

9C 

8D 

7E 

41B0:A5 

F9 

A4 

47 

99 

18 

03 

A5 

4368:40 

60 

00 

00 

00 

AE 

77 

40 

41B8: FA 

99 

19 

03 

88 

88 

F0 

D3 

4370:8E 

6A 

43 

AE 

78 

40 

8E 

6B 

4 ICO : 60 

20 

19 

41 

A5 

08 

85 

3C 

4378:43 

AE 

7E 

40 

8E 

6C 

43 

A2 

41C8:A5 

09 

85 

3D 

AD 

00 

03 

30 

4380:02 

20 

86 

43 

A2 

00 

A5 

44 

41D0:02 

DO 

08 

A9 

01 

8D 

64 

40 

4388:85 

FD 

A9 

00 

85 

FE 

85 

2F 

41D8: 68 

68 

60 

0A 

A8 

AD 

0B 

03 

4390 :BD 

18 

03 

85 

F9 

BD 

19 

03 

41E0:8D 

OD 

03 

AD 

OC 

03 

8D 

0E 

4398:85 

FA 

86 

46 

20 

5B 

42 

20 

41E8:03 

B9 

29 

03 

85 

08 

8D 

0B 

43A0: CO 

42 

A6 

46 

18 

BD 

1C 

03 

41F0:03 

C8 

B9 

29 

03 

85 

09 

8D 

43A8: 65 

F9 

8D 

80 

40 

95 

40 

BD 

41F8: OC 

03 

CÈ 

00 

03 

20 

OC 

42 

43B0:1D 

03 

65 

FA 

8D 

81 

40 

95 

4200:A5 

3C 

85 

08 

A5 

3D 

85 

09 

43B8:41 

20 

42 

47 

A6 

46 

AD 

80 

4208:20 

19 

42 

60 

A0 

00 

B9 

OD 

43C0: 40 

95 

3C 

AD 

81 

40 

95 

3D 

4210:03 

91 

08 

C8 

CO 

13 

30 

F6 

43C8:8A 

F0 

01 

60 

A6 

3C 

A4 

3D 

4218:60 

A0 

00 

B1 

08 

99 

OD 

03 

43D0:A5 

3E 

20 

11 

F4 

18 

A5 

26 

4220 :C8 

CO 

13 

30 

F6 

60 

00 

00 

43D8: 65 

E5 

85 

3C 

A5 

27 

85 

3D 

4228:8D 

26 

42 

A2 

08 

18 

A5 

4E 

43E0:C9 

20 

30 

04 

C9 

40 

30 

08 

4230:2A 

2A 

2A 

2A 

29 

02 

8D 

27 

43E8:A9 

05 

8D 

64 

40 

68 

68 

60 

4238:42 

A5 

4F 

29 

02 

18 

4D 

27 

43F0 : A0' 

00 

84 

44 

Bl 

3C 

10 

02 

4240:42 

F0 

01 

38 

26 

4F 

26 

4E 

43F8:E6 

44 

AE 

6A 

43 

8E 

77 

40 

4248:CA 

DO 

E2 

A5 

4F 

38 

ED 

26 

4 4 0 0 :AE 

6B 

43 

8E 

78 

40 

AE 

6C 

4250:42 

90 

03 

4C 

4D 

42 

18 

6D 

4408:43 

8E 

7E 

40 

60 

A2 

OC 

BD 

4258:26 

42 

60 

20 

A5 

42 

A9 

00 

4410:10 

03 

8D 

80 

40 

BD 

11 

03 

4260:85 

FB 

85 

FC 

A0 

10 

A5 

F9 

4418:8D 

81 

40 

86 

46 

20 

42 

47 

4268 :4A 

90 

OC 

18 

A2 

FE 

B5 

FD 

4 420 :A6 

46 

AD 

80 

40 

8D 

77 

40 

4270:75 

FF 

95 

FD 

E8 

DO 

F7 

A2 

4428:AD 

81 

40 

8D 

78 

40 

BD 

12 

4278:03 

76 

F9 

CA 

10 

FB 

88 

DO 

4430:03 

8D 

80 

40 

BD 

13 

03 

8D 

4280:E5 

60 

20 

A5 

42 

A0 

10 

06 

4438:81 

40 

20 

42 

47 

A6 

46 

AD 

4288:F9 

26 

FA 

26 

FB 

26 

FC 

38 

4440:80 

40 

8D 

7E 

40 

60 

A9 

09 

4290:A5 

FB 

E5 

FD 

AA 

A5 

FC 

E5 

4448:20 

28 

42 

8D 

15 

03 

A9 

60 

4298:FE 

90 

06 

86 

FB 

85 

FC 

E6 

4450:8D 

14\ 

03 

A9 

88 

8D 

16 

03 

42A0:F9 

88 

DO 

E3 

60 

A2 

FD 

20 

4458 :A9 

04 

8D 

17 

03 

AD 

73 

40 

42A8:AC 

42 

A2 

F9 

B5 

01 

10 

0F 

4460:8D 

18 

03 

AD 

74 

40 

8D 

19 

42B0: 38 

A9 

00 

F5 

00 

95 

00 

A-9 

4468:03 

AD 

7A 

40 

8D 

1A 

03 

AD 

42B8: 00 

F5 

01 

95 

01 

E6 

2F 

60 

4470:7B 

40 

8D 

1B 

03 

60 

00 

FE 

42CO :A2 

FD 

20 

C7 

42 

A2 

F9 

B5 

4478:00 

o? 

00 

00 

00 

00 

AD 

00 

42C8:01 

30 

17 

A9 

01 

25 

2F 

F0 

4 480 : CO 

8D 

7D 

44 

A 9 

00 

8D 

10 

42D0:11 

18 

A 9 

FF 

55 

00 

69 

01 

4488 : CO 

AD 

6E 

40 

DO 

3C 

A2 

00 

42D8: 95 

00 

A9 

FF 

55 

01 

69 

00 

4490:20 

1E 

FB 

98 

AE 

72 

40 

F0 

42E0:95 

01 

60 

AD 

02 

03 

8D 

77 

4498:02 

49 

FF 

18 

69 

0F 

8D 

04 

42E8: 40 

AD 

03 

03 

8D 

78 

40 

AD 

44A0:03 

A9 

00 

69 

00 

8D 

05 

03 

42F0:07 

03 

8D 

7E 

40 

20 

07 

43 

44A8:A9 

28 

20 

A8 

FC 

A2 

01 

20 

42F8:20 

35 

47 

AE 

88 

40 

AC 

89 

44B0:1E 

FB 

98 

AE 

79 

40 

F0 

02 

4300:40 

A9 

00 

20 

5D 

F6 

60 

AD 

44B8:49 

FF 

C9 

E0 

90 

02 

A9 

E0 

4308:78 

40 

F0 

15 

C9 

02 

B0 

09 

44C0:18 

4A 

69 

0F 

8D 

08 

03 

4C 


(Continua il Listato 3 • Safast) 


O 

0 - 

0 

O 

o 

0 

0 

0 

‘Q 

o 

o 

0 

ó| 

0 

0 

0 : 

01 

O 

O 

0 

0 : 

0 : 

0 

0 

0 

0 

O 

0 

0 


Applicando 147 






























O 

(Segue 

il Listato 3■ Safast) 

O 

44C8: 61 

45 

A2 

04 

AD 

7D 

44 

DD 

44D0: 69 

40 

F0 

06 

CA 

10 

F8 

4C 

44D8:E6 

44 

BD 

76 

44 

8D 

01 

03 


4 4 E 0 : BD 

77 

44 

8D 

06 

03 

A0 

00 

O 

4 4 E 8 : AD 

03 

03 

F0 

14 

A9 

F8 

2C 

44F0: 02 

03 

F0 

1C 

AD 

01 

03 

F0 

44F8:17 

30 

15 

8C 

01 

03 

4C 

10 

O 

4500:45 

A9 

F0 

2C 

02 

03 

DO 

08 

4508:AD 

01 

03 

10 

03 

8C 

01 

03 

4510:A9 

7F 

CD 

07 

03 

B0 

OD 

AD 


4518:06 

03 

F0 

08 

30 

06 

8C 

06 

P 

4520:03 

4C 

33 

45 

A9 

0F 

CD 

07 

4528:03 

90 

08 

AD 

06 

03 

10 

03 

4530 :8C 

06 

03 

18 

AD 

02 

03 

6D 

o 

4538:01 

03 

8D 

04 

03 

A9 

80 

2C 

4540:01 

03 

F0 

0B 

AD 

03 

03 

E9 

4548:00 

8D 

05 

03 

4C 

57 

45 

AD 


4550:03 

03 

69 

00 

8D 

05 

03 

18 

o 

4 5 5 8 :AD 

07 

03 

6D 

06 

03 

8D 

08 

4560:03 

EA 

20 

E3 

42 

AD 

04 

03 


4568 :8D 

02 

03 

AD 

05 

03 

8D 

03 

IO 

4570:03 

AD 

08 

03 

8D 

07 

03 

20 

4578 :E3 

42 

AD 

57 

40 

F0 

13 

A2 

4580:03 

AD 

7D 

44 

DD 

58 

40 

F0 

o 

4588:03 

CA 

DO 

F8 

8E 

7C 

44 

4C 

4590:CB 

45 

A9 

00 

8D 

7C 

44 

AC 

4598:65 

40 

B9 

61 

CO 

30 

08 

A9 


45A0:00 

8D 

09 

03 

4C 

CB 

45 

A9 

o 

45A8:01 

CD 

09 

03 

F0 

1D 

8D 

09 

45B0:03 

8D 

7C 

44 

A9 

0F 

85 

3C 

45B8:A9 

01 

85 

3D 

A2 

01 

20 

CC 

o 

45C0: 46 

A2 

02 

20 

CC 

46 

A2 

03 

45C8:20 

CC 

46 

EA 

AE 

7C 

44 

DO 

45D0: 03 

4C 

B4 

46 

AD 

00 

03 

F0 


45D8: 07 

BD 

53 

40 

F0 

02 

10 

10 

o 

4 5 E 0 : A2 

05 

A9 

32 

AC 

30 

CO 

20 

45E8:A8 

FC 

CA 

10 

F5 

4C 

B4 

46 

45F0:A8 

20 

3A 

43 

AE 

7C 

44 

DE 

o 

45F8:53 

40 

20 

07 

r 43 

AE 

52 

40 

4600:20 

F0 

F6 

20 

35 

47 

AE 

84 

4608:40 

AC 

85 

40 

A9 

00 

20 

01 


4 610 :F6 

A9 

F0 

85 

F9 

A9 

03 

85 

o 

4618:FA 

AD 

7C 

44 

85 

FD 

A9 

00 

4620:85 

FE 

20 

5E 

42 

38 

A5 

F9 

4628:E9 

B8 

8D 

10 

03 

8D 

1C 

03 

o 

4630 :A5 

FA 

E9 

03 

8D 

11 

03 

8D 

4638 :1D 

03 

A9 

60 

8D 

12 

03 

8D 

4640 : 1E 

03 

A9 

04 

8D 

13 

03 

8D 


4648 : 1F 

03 

AD 

02 

03 

8D 

80 

40 

ol 

4650:AD 

03 

03 

8D 

81 

40 

20 

4F 

4658:47 

AD 

80 

40 

8D 

14 

03 

AD 


4660:81 

40 

8D 

15 

03 

AD 

07 

03 

o 

4668 :8D 

80 

40 

A9 

00 

8D 

81 

40 

4670:20 

4F 

47 

AD 

80 

40 

8D 

16 

4678:03 

AD 

81 

40 

8D 

17 

03 

AD 

O; 

4680:75 

40 

8D 

18 

03 

AD 

76 

40 

4688: 8D 

19 

03 

AD 

7C 

40 

8D 

1A 

4690:03 

AD 

7D 

40 

8D 

1B 

03 

A9' 


4698:01 

8D 

0F 

03 

AE 

70 

40 

20 

pi 

4 6A0:F0 

F6 

20 

B5 

46 

20 

CI 

41 

46A8:A2 

28 

8A 

20 

A8 

FC 

AD 

30 

4 6B0: CO 

CA 

DO 

F6 

60 

A2 

04 

20 

o 

4 6B8:0F 

44 

20 

07 

43 

20 

35 

47 

46C0:AE 

8A 

40 

AC 

8B 

40 

A9 

00 

46C8 :20 

01 

F6 

60 

BD 

53 

40 

30 


46D0 : 49 

F0 

47 

BD 

2B 

43 

E0 

02 

o 

4 6D8:30 

08 

F0 

09 

18 

69 

F0 

4C 

4 6E0:E5 

46 

18 

69 

20 

85 

F9 

A9 

46E8: 00 

85 

FA 

38 

A5 

F9 

ED 

04 

0 

4 6F0: 03 

85 

F9 

A5 

FA 

ED 

05 

03 

4 6F8: 85 

FA 

86 

46 

20 

A5 

42 

A6 

4700:46 

A5 

FA 

C5 

3D 

90 

08 

DO 


4708:11 

A5 

F9 

C5 

3C 

B0 

0B 

8E 

o 

4710 :7C 

44 

A5 

F9 

85' 

3C 

A5 

FA 

4718:85 

3D 

60 

AD 

77 

40 

AE 

78 

4720:40 

AC 

7E 

40 

20 

3A 

F5 

60 

p 

4 7 2 8 :AE 

77 

40 

AC 

78 

40 

AD 

7E 

4730:40 

20 

57 

F 4 

60 

AE 

77 

40 

4738 :AC 

78 

40 

AD 

7E 

40 

20 

11 


4740:F4 

60 

A2 

03 

18 

6E 

81 

40 

o 

4748 :6E 

80 

40 

CA 

DO 

F6 

60 

A2 

4750:03 

0E 

80 

40 

2E 

81 

40 

CA 


4758:D0 

F7 

60 

00 

00 

00 

00 

00 

io 

4760:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4768:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4770:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

o 

4778:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4780:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4788:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


4790:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

o 

4798:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47A0:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47A8:00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 
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47B0 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47B8 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47C0 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47C8 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47D0 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47D8 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47E0 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47E8 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47F0 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

47F8 

: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4800 

:A9 

00 

8D 

01 

03 

8D 

06 

03 

4808 

: 8D 

03 

03 

A9 

64 

8D 

02 

03 

4810 

: 8D 

07 

03 

20 

1B 

40 

A9 

02 

4818 

: 8D 

6F 

40 

A2 

02 

A0 

02 

A9 

4820 

: 00 

99 

29 

03 

A9 

50 

C8 

99 

4828 

: 29 

03 

C8 

18 

A9 

13 

7D 

29 

4830 

: 03 

99 

29 

03 

E8 

C8 

A9 

00 

4838 

: 7D 

29 

03 

99 

29 

03 

E8 

C8 

4840 

: 98 

18 

6A 

CD 

68 

40 

30 

E3 

4848 

:F0 

El 

AD 

68 

40 

8D 

00 

03 

4850 

: A9 

00 

8D 

0B 

03 

8D 

OC 

03 

4858 

: AD 

63 

40 

0A 

8D 

0A 

03 

A9 

4860 

: 09 

20 

42 

40 

8D 

11 

03 

8D 

4868 

: 1D 

03 

A9 

60 

8D 

10 

03 

8D 

4870: 

: 1C 

03 

A9 

08 

8D 

12 

03 

8D 

4878: 

: 1E 

03 

A9 

00 

8D 

13 

03 

8D 

4880: 

: 1F 

03 

20 

06 

40 

AE 

63 

40 

4888 : 

:E8 

8A 

20 

42 

40 

A0 

01 

8C 

4890: 

: 0F 

03 

C9 

02 

30 

03 

EE 

OF 

4898: 

: 03 

C9 

05 

30 

03 

EE 

OF 

03 

4 8A0 : 

: 20 

3F 

40 

CE 

0A 

03 

FO 

03 

4 8A8: 

: 4C 

5F 

48 

A9 

00 

8D 

09 

03 

4 8B0 : 

: AD 

0B 

03 

85 

08 

AD 

OC 

03 

48B8 : 

: 85 

09 

A9 

00 

85 

0A 

85 

OB 

48C0 : 

: 20 

2D 

40 

AD 

64 

40 

FO 

03 

48C8 : 

: 4C 

2F 

4D 

EA 

20 

1B 

40 

20 

48D0: 

: 2A 

40 

AD 

0F 

03 

30 

32 

C9 

48D8 : 

: 01 

DO 

03 

4C 

05 

4B 

C9 

02 

48E0: 

: DO 

03 

4C 

B5 

49 

4C 

OE 

4A 

48E8 : 

: 01 

00 

01 

00 

02 

00 

01 

00 

48F0 : 

: 02 

00 

01 

00 

00 

06 

00 

06 

48F8 : 

: 00 

00 

00 

06 

00 

06 

07 

00 

4900: 

: 07 

00 

05 

00 

00 

00 

00 

00 

4908: 

: 00 

AD 

30 

CO 

AD 

1C 

03 

8D 

4910: 

: 77 

40 

AD 

1D 

03 

8D 

78 

40 

4918 : 

: AD 

1E 

03 

8D 

7E 

40 

AD 

1F 

4920: 

: 03 

8D 

7F 

40 

20 

12 

40 

AD 

4928: 

: 0F 

03 

C9 

FF 

DO 

0E 

A2 

01 

4930: 

: 8A 

20 

A8 

FC 

AD 

30 

CO 

E8 

4938: 

:E0 

28 

DO 

F 4 

A9 

FF 

4D 

OF 

4940: 

: 03 

AA 

BD 

E8 

48 

FO 

27 

85 

4948: 

: E7 

BD 

F3 

48 

8D 

67 

40 

BD 

4950: 

; FE 

48 

AA 

20 

F0 

F6 

20 

27 

4958 : 

: 40 

AE 

86 

40 

AC 

87 

40 

AD 

4960: 

: 67 

40 

20 

01 

F6 

A9 

01 

85 

4968: 

: E7 

A9 

00 

8D 

67 

40 

CE 

OF 

4970: 

: 03 

AC 

0F 

03 

CO 

F4 

FO 

06 

4978: 

: AD 

30 

CO 

4C 

A0 

4C 

A5 

OB 

4980: 

: DO 

13 

A5 

0A 

DO 

OF 

AD 

OD 

4988: 

: 03 

8D 

0B 

03 

AD 

OE 

03 

8D 

4990: 

: OC 

03 

4C 

9F 

49 

AO 

01 

B9 

4998 : 

: OD 

03 

91 

0A 

88 

10 

F8 

EE 

4 9A0: 

: 00 

03 

AD 

00 

03 

OA 

A8 

A5 

4 9A8 : 

: 08 

99 

29 

03 

C8 

A5 

09 

99 

4 9B0 : 

: 2 9 

03 

AC 

AB 

4C 

A9 

03 

25 

49B8 : 

: 4F 

CD 

1F 

03 

F0 

03 

4C 

05 

49C0 : 

: 4B 

A9 

E0 

CD 

1E 

03 

30 

03 

4 9C8 : 

: 4C 

05 

4B 

A9 

04 

20 

42 

40 

49D0 : 

: AA 

E8 

8A 

CD 

00 

03 

30 

03 

49D8: 

: AD 

00 

03 

85 

44 

FO 

27 

AD 

4 9E0 : 

: 1C 

03 

8D 

10 

03 

AD 

1D 

03 

49E8: 

:8D 

11 

03 

AD 

1E 

03 

8D 

12 

4 9F0 : 

: 03 

AD 

1F 

03 

8D 

13 

03 

A9 

49F8 : 

: 01 

8D 

0F 

03 

20 

06 

40 

20 

4A00: 

: 3F 

40 

C6 

44 

DO 

D9 

A9 

01 

4A08 : 

: 8D 

0F 

03 

4C 

05 

4B 

AD 

1F 

4A10 : 

: 03 

C9 

03 

30 

34 

AD 

1E 

03 

4A18 : 

:C9 

80 

30 

2D 

AD 

OF 

03 

C9 

4A20: 

: 04 

DO 

06 

20 

09 

40 

20 

OC 

4A2 8 : 

: 40 

AD 

1C 

03 

8D 

10 

03 

AD 

4A30 : 

: 1D 

03 

8D 

11 

03 

AD 

1E 

03 

4A38: 

: 8D 

12 

03 

AD 

1F 

03 

8D 

13 

4 A4 0 : 

: 03 

A9 

01 

8D 

0F 

03 

4C 

05 

4 A4 8: 

: 4B 

A9 

01 

85 

44 

20 

4B 

40 

4A50 : 

: A5 

44 

DO 

26 

A9 

02 

85 

44 

4A58 : 

: 20 

4B 

40 

A5 

44 

DO 

1B 

AD 

4A60 : 

: 0F 

03 

C9 

03 

F0 

11 

20 

09 

4A68 : 

: 40 

20 

OC 

40 

A9 

02 

85 

44 

4A7 0 : 

: 20 

4B 

40 

A5 

44 

DO 

03 

4C 

4A7 8 : 

: 05 

4B 

A2 

00 

A0 

01 

B1 

3C 

4A80 : 

: 30 

15 

AD 

1D 

03 

C9 

07 

90 

4A88 : 

: 0 9 

DO 

OC 

A9 

F0 

CD 

1C 

03 

4A90 : 

: 90 

05 

A2 

38 

4C 

B5 

4A 

AD 


O 


4A98:1D 

03 

C9 

01 

BO 

07 

AD 

1C 

oi 

4AA0: 03 

C9 

C8 

90 

10 

A5 

3C 

DO 

4AA8: 02 

C6 

3D 

C6 

3C 

AO 

00 

Bl 

4AB0:3C 

30 

02 

A2 

C8 

EA 

8A 

FO 


4AB8:4 2 

18 

65 

40 

85 

F9 

A9 

00 

0 

4AC0:EO 

00 

10 

02 

A9 

FF 

65 

41 

4AC8:85 

FA 

38 

A5 

F 9 

ED 

1C 

03 

4ADO : 85 

F9 

85 

3C 

A5 

FA 

ED 

1D 

o 

4AD8:03 

85 

FA 

85 

3D 

38 

A5 

42 

4AE0: ED 

1E 

03 

85 

FD 

85 

3E 

A5 

4AE8:43 

ED 

1F 

03 

85 

FE 

85 

3F 


4AF0:20 

09 

40 

20 

OF 

40 

A9 

04 

0 

4AF8:8D 

OF 

03 

4C 

05 

4B 

00 

00 

4B00: 00 

00 

00 

00 

00 

20 

39 

40 

4B08:20 

12 

40 

AD 

77 

40 

8D 

FE 

Pi 

4B10:4A 

AD 

78 

40 

8D 

FF 

4A 

AD 

4B18:7E 

40 

8D 

00 

4B 

18 

AD 

1C 

4B20:03 

6D 

18 

03 

8D 

1C 

03 

AD 

ol 

4B28:1D 

03 

6D 

19 

03 

8D 

1D 

03 

4B30:18 

AD 

1E 

03 

6D 

1A 

03 

8D 

4B38.-1E 

03 

AD 

1F 

03 

6D 

1B 

03 


4B4 0:8D 

1F 

03 

A9 

00 

85 

44 

20 

a 

4B48:4B 

40 

38 

AD 

16 

03 

ED 

1E 

4B50:03 

85 

F9 

AD 

17 

03 

ED 

1F 

4B58: 03 

85 

FA 

38 

AD 

14 

03 

ED 

o 

4B60:1C 

03 

85 

FD 

AD 

15 

03 

ED 

4B68:1D 

03 

85 

FE 

20 

03 

40 

A6 

4B70: 44 

A5 

FA 

DO 

1A 

A5 

FE 

DO 


4B7 8:16 

A9 

37 

C5 

F9 

90 

10 

C5 

o: 

4B80:FD 

90 

OC 

AD 

1B 

03 

10 

05 

4B88:A2 

02 

4C 

8F 

4B 

A2 

03 

86 

4B90: 44 

AE 

52 

40 

20 

FO 

F6 

20 

OI 

4B98:27 

40 

AE 

84 

40 

AC 

85 

40 

4BA0:A9 

00 

20 

01 

F6 

AD 

OF 

03 

4BA8:C9 

03 

10 

2F 

A2 

00 

20 

3C 


4BB0:40 

AD 

77 

40 

8D 

01 

4B 

AD 

o: 

4BB8:78 

40 

8D 

02 

4B 

AD 

7E 

40 

4BC0:8D 

03 

4B 

20 

27 

40 

AD 

FE 

4BC8:4A 

8D 

77 

40 

AD 

FF 

4A 

8D 

ai 

4BD0:7 8 

40 

AD 

00 

4B 

8D 

7E 

40 

4BD8:20 

21 

40 

A5 

44 

DO 

45 

AE 

4BE0:70 

40 

20 

FO 

F6 

AD 

OF 

03 


4BE8:C9 

03 

10 

21 

AD 

01 

4B 

8D 

Di 

4BF0:77 

40 

AD 

02 

4B 

8D 

78 

40 

4BF8:AD 

03 

4B 

8D 

7E 

40 

20 

27 

4C00:40 

20 

39 

40 

20 

12 

40 

20 

OI 

4C08:21 

40 

4C 

13 

4C 

20 

39 

4 0- 

4C10:20 

12 

40 

20 

27 

40 

AE 

84 

4C18 : 4 0 

AC 

85 

40 

A9 

00 

20 

01 

OI 

4C20:F6 

4C 

AO 

4C 

A9 

FF 

8D 

OF 

4C28:03' 

20 

39 

40 

AD 

77 

40 

8D 

4C30:1C 

03 

AD 

78 

40 

8D 

1D 

03 


4C38:AD 

7E 

40 

8D 

1E 

03 

AD 

7F 

O: 

4C40: 40 

8D 

1F 

03 

A5 

44 

C9 

03 

4C48:D0 

47 

AD 

77 

40 

85 

F9 

AD 

4C50:78 

40 

85 

FA 

A9 

00 

85 

FB 

ol 

4C58: 85 

FC 

85 

FE 

A9 

1F 

85 

FD 

4C60:20 

18 

40 

A5 

F9 

29 

03 

DO 

4C68:14 

A2 

01 

A5 

F9 

FO 

06 

E8 


4C70-.C9 

04 

FO 

01 

E8 

A9 

FF 

9D 

OI 

4C78:53 

40 

4C 

91 

4C 

A6 

F9 

EO 

4C80: 04 

30 

01 

CA 

BD 

5C 

40 

FO 

4C88: 08 

A9 

00 

9D 

5C 

40 

CE 

5C 

ol 

4C90: 40 

EA 

AD 

1B 

03 

10 

09 

AE 

4C98:52 

40 

20 

FO 

F6 

20 

1E 

40 

4CA0:A5 

08 

85 

OA 

A5 

09 

85 

OB 


4CA8:20 

4E 

40 

20 

1B 

40 

A9 

00 

Pi 

4CB0: 85 

FB 

85 

FC 

85 

FE 

85 

FA 

4CB8:AD 

00 

03 

85 

F9 

38- 

AD 

68 

4CC0:40 

ED 

00 

03 

E9 

FE 

FO 

1F 

b 

4CC8:30 

1D 

85 

FD 

20 

18 

40 

A6 

4CD0:F9 

8E 

OA 

03 

FO 

11 

30 

OF 

4CD8:AD 

00 

03 

20 

A8 

FC 

20 

2D 


4CE0:40 

CE 

OA 

03 

4C 

D4 

4C 

20 

bl 

4CE8:2D 

40 

AD 

OD 

03 

85 

08 

AD 

4CF0:OE 

03 

85 

09 

FO 

03 

4C 

CC 


4CF8: 48 

38 

AD 

68 

40 

ED 

00 

03 

P: 

4D00:F0 

OD 

10 

08 A9 

01 

8D 

64 

4D08: 40 

4C 

2F 

4D 

4C 

BO 

48 

A5 

4D10:4E 

85 

3C 

A5 

4F 

85 

4E 

A5 

ol 

4D18:3C 

85 

4F 

AD 

64 

40 

DO 

OF 

4D20: CE 

6F 

40 

FO 

OA 

AD 

5C 

40 

4D28:F0 

05 

30 

03 

4C 

1B 

48 

20 


4D30:1B 

40 

60 

00 

00 

00 

00 

00 

0 

4D38: 00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 
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LISTATI PER APPLE II 


Listato 1. Recovery. 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 


48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 


'********************★*********•* 

DESTROY 

DELETING ProDOS FILES 
MLI version 1.3/1.4 
BI version 1.1 

Interpreted by Sandy Mossberg 
Merlin Pro 
Copyright (C) 1987 
by MicroSPARC, Ine. 

Concord, MA 01742 


XC 


Il codice esadecimale 
rappresentato in questo listato 
esiste già nel MLI del ProDos. 
Non è quindi necessario 
copiarlo sul dischetto. 


;handle 65C02 opcodes 


* Zero Page (ZP) I/O Locations for Disk Device Driver: 


17 

DDCMDNUM 

» 

$42 


;command code 

18 

DDSLTDRV 

= 

$43 


; device code (DSSS 0000) 

19 

DDBUFPTR 

= 

$44 


/buffer pointer 

20 

DDBLKNUM 

= 

$46 


; block nurnber 

21 

22 

* basic : 

Interpreter (BI) Global 

Page : 


23 

24 

GOSYSTEM 

= 

$BE7 0 


/execute cali to MLI 

25 

26 

27 

28 

* System 

SYSERR 

Global Page 

$BF0 9 


/System error handler 

29 

SYSDEATH 

= 

$BF0C 


/system death handler 

30 

SERR 

= 

$BF0F 


/error code 

31 

DEVNUM 

= 

$BF30 


/device code (DSSS 0000) 

32 

33 

* File Control Block (8 

FCBs in 

FCB Table): 

34 

35 

WRITFLG 

_ 

$D81C 


/write flag (MI=write,PL=no 1 

36 

37 

* Volume 

Control Block 

(8 VCBs 

in VCB 

Table): 

38 

39 

VCUNUM 

_ 

$D910 


/unit nurnber of volume 

40 

VCTOTBLK 

= 

$D912 


/total block count in volume 

41 

VCFREBLK 

- 

$D914 


/free block count in volume 

42 

VCVBMOFS 


$D91A 


/block offset to multiblock 

43 

VCNXTVBM 

= 

$D91C v 


/next VBM block to get 

44 

45 

46 

47 

* Volume 

Bit Map (VBM) 

Block Buffer: 


VBMBUF 


$DA00 


/VBM Buffer 


* Primary Block Buffer: 

PBLKBUF = $DC00 

PBFWDPTR - $DC02 

PBSTYPNL = $DC04 

PBFILCNT = $DC25 

* MLI Proper: 

TOBLKIO “ $DEE4 

UPDATDIR = $E4B2 

GFILENT = $E593 

GFREBLK = $E959 

GETFCB = $EF9B 

STATCALL = $F43E 

* Variable Data Area: 

VDFILCNT = $FE47 

* File Entry Buffer: 

FESTYPNL = $FE53 

FEKEYPTR = $FE64 

ACCESS = $FE71 

* Variable Work Area: 


;primary block buffer 
;forward pointer 
; Storage.type/name.length 
; file.count 


;perform I/O via device handler 
;update directory 
;get file entry 

;get free block(s) if available 

;get a FCB 

;make status cali 


; file.count 


/ Storage.type/name.length 
;key .pointer 
/access 


77 

ACC 

- 

$FE7A 

/4-byte accumulatola 

78 

VCBOFFS 

= 

$FE85 

/offset into VCB table 

79 

FCBOFFS 

= 

$FE86 

/offset into FCB table 

80 

FBLKNEED 

= 

$FE88 

, /nurnber of free blocks required 

81 

FCBOPFLG 

- 

$FE8B 

/FCB open flag (0=open,l=closed) 

82 

VBMBIT 

= 

$FE8F 

/bit to free in target VBM byte 

83 

VBMSRCH 

- 

$FE90 

/nurnber of VBM blocks to search 

84 

YSAV 

- 

$FE91 

/save Y-Reg 

85 

VBMBYOFS 

= 

$FE96 

/VBM byte offset in page. 

86 

VBMPGOFS 

= 

$FE97 

/VBM page offset 

87 

VBMBUFPG 

= 

$FE98 

/VBM buffer page 

88 

VBMFLG 


$FE99 

/VMB flag (MI=write,PL=no write) 

89 

VBMDVNUM 

= 

$FE9A 

/VBM device code 

90 

VBMBLKNM 

== 

$FE9B 

/VBM block nurnber 

91 

VBMBLOFS 

= 

$FE9D 

/block offset for multiblock VBM 


(Continua il Listato 1 . Recovery) 
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LISTATI PER APPLE II 






92 

IOTFRFLG 

= 


$FEA6 

;I/0 transfer-occurred flag 





93 

KYBLKPTR 

- 


$FEB3 

;new key block pointer 





94 

STORTYP 

_ 


$FEB5 

;new Storage type 





95 

VWFREBLK 

= 


$FEB6 

;count of freed blocks 





96 

EOFBLKNM 

_ 


$FEB8 

; EOF block number (MSB/LSB) 





97 

EOFBLKOF 



$FEBA 

; EOF byte offset into block 





98 





;MSB=page,LSB=offset into page 





99 

EOFMIX 

=E 


$FEBC 

; EOF master index counter 





100 

DEVTBLIX 



$FEBD 

/index into Device Table (below) 





101 

DEVTBL 

- 


$FEBE 

;holds #s of 8 blocks to free 





102 

DSTRYFLG 

- 


$FEEB 

/destroy flag (l=set,0=clear) 





103 




















105 

* BI DELETE 

COMMAND 

HANDLER: 

»> BI CODE (vl.l) 















107 


ORG 


$AD7D 

; in low RAM 





108 






AD7D 

A9 

CI 


109 

DELETCMD 

LDA 


#$C1 

;DESTROY code 

AD7F 

4C 

70 

BE 

110 


JMP 


GOSYSTEM 

/execute coramand 





111 

112 

* FREE A BLOCK IN VOLUME BITMAP : >» 

MLI CODE (vi.3/1.4) 





113 

114 


ORG 


$EA1A 

;in lst bank of "language card" 





115 










116 

* Calculate 

target 

byte 

and bit in VBM 






117 






EAlA 

8E 

90 

FE 

118 

FRVBMBLK 

STX 


VBMSRCH 

;save target block number (MSB) 

EA1D 

48 



119 


PHA 



;save target block number (LSB) 

EA1E 

AE 

85 

FE 

120 


LDX 


VCBOFFS 

/index current VCB 

EA21 

BD 

13 

D9 

121 


LDA 


VCTOTBLK+1, X 

/compare total blocks on 

EA24 

CD 

90 

FE 

122 


CMP 


VBMSRCH 

/ volume with number of 

EA27 

68 



123 


PLA 



/ blocks requested 

EA2 8 

90 

6E 


124 


BCC 


FRVBM6 

/block # larger than volume size 

EA2A 

AA 



125 


TAX 



/save target block number (LSB) 

EA2B 

29 

07 


126 


AND 


#7 

/calculate bit number within 

EA2D 

A8 



127 


TAY 



/ target block VBM byte 

EA2E 

B9 

F4 

FD 

128 


LDA 


VBMSKTBL,Y 

/ using bit lookup table 

E A31 

8D 

8F 

FE 

129 


STA 


VBMBIT 

/save bit position in VBM block 

E A3 4 

8A 



130 


TXA 



/with target block number in 

EA35 

4E 

90 

FE 

131 


LSR 


VBMSRCH 

/ VBMSRCH (MSB) and A-reg (LSB) 

EA38 

6A 



132 


ROR 



/ divide by 8 to find target 

EA3 9 

4E 

90 

FE 

133 


LSR 


VBMSRCH 

/ byte position in VBM 

EA3C 

6A 



134 


ROR 




EA3D 

: 4E 

90 

FE 

135 


LSR 


VBMSRCH 

;we now have byte position (MSB 

EA40 

: 6A 



136 


ROR 



/ and LSB) 

EA4 1 : 

: 8D 

96 

FE 

137 


STA 


VBMBYOFS 

/save byte offset in our block 

EA4 4 : 

: 4E 

90 

FE 

138 


LSR 


VBMSRCH 

/convert to block offset in VBM 

EA4 7 : 

: 2E 

98 

FE 

139 


ROL 


VBMBUFPG 

; save page in target block 





140 










141 

* Get target 

VBM block 

into buffer: 






142 






EA4A 

20 

43 

EB 

143 


JSR 


RDVBMBLK 

/read VBM block 

EA4D 

B0 

48 


144 


BCS 


FRVBM5 

/read error 

EA4F 

AD 

9D 

FE 

145 


LDA 


VBMBLOFS 

/get block offset 

EA52 

CD 

90 

FE 

146 


CMP 


VBMSRCH 


EA55 

F0 

16 


147 


BEQ 


FRVBM1 

/at required block 

EA57 

20 

76 

EB 

148 


JSR 


CKPTVBM 

/not proper block so checkpoint 

EA5A 

B0 

3B 


149 


BCS 


FRVBM5 

/error 

EA5C 

AD 

90 

FE 

150 


LDA 


VBMSRCH 


EA5F 

AE 

85 

FE 

151 


LDX 


VCBOFFS 

/index current VCB and store 

EA62 

9D 

1C 

D9 

152 


STA 


VCNXTVBM,X 

/ VBM block offset in VCB 

EA65 

AD 

9A 

FE 

153 


LDA 


VBMDVNUM 

/get device code for VBM 

EA68 

20 

87 

EB 

154 


JSR 


DORDVBM 

/read VBM block 

EA6B 

B0 

2A 


155 


BCS 


FRVBM5 

/read error 





156 










157 

* Free a block in VBM buffer: 






158 






EA6D 

: AC 

96 

FE 

159 

FRVBM1 

LDY 


VBMBYOFS 

/get byte offset into block 

EA7 0 

: 4E 

98 

FE 

160 


LSR 


VBMBUFPG 

/CC=lst page,CS=2nd page 

EA73 

: AD 

8F 

FE 

161 


LDA 


VBMBIT 

/get bit position in byte 

EA7 6 

: 90 

08 


162 


BCC 


FRVBM2 

/we're in lst page 

EA7 8 

: 19 

00 

DB 

163 


ORA 


VBMBUF+256, Y 

/2nd page: free target block 

EA7B 

: 99 

00 

DB 

164 


STA 


VBMBUF+256, Y 

/ by setting target bit in VBM 

EA7E 

: B0 

06 


165 


BCS 


FRVBM3 

/always 

EA8 0 

: 19 

00 

DA 

166 

FRVBM2 

ORA 


VBMBUF,Y 

/lst page: free target block 

EA83 

: 99 

00 

DA 

167 


STA 


VBMBUF,Y 

/ by setting target bit in VBM 

EA86 

: A9 

80 


168 

FRVBM3 

LDA 


#$80 

/indicate that on checkpoint 

EA88 

: OD 

99 

FE 

169 


ORA 


VBMFLG 

/ this block should be 

EA8B 

: 8D 

99 

FE 

170 


STA 


VBMFLG 

/ written to disk 

EA8E 

: EE 

B6 

FE 

171 


INC 


VWFREBLK 

/add to freed block count 

EA91 

: DO 

03 


172 


BNE 


FRVBM4 


EA93 

: EE 

B7 

FE 

173 


INC 


VWFREBLK+1 


EA96 

: 18 



174 

FRVBM4 

CLC 



/signal no error 

EA97 

: 60 



175 

FRVBM5 

RTS 




EA98 

: A9 

5A 


176 

FRVBM6 

LDA 


#$5A 

/VBM error code 

EA9A 

: 38 



177 


SEC 



/signal error 

EA9B 

: 60 



178 


RTS 








179 

* - 









180 

* ALLOCATE BLOCK IN 

VOLUME BITMAP: 






181 

* - 









182 

* Get first 

set bit 

(i. 

e. free block) 

in VBM: 





183 






EA9C 

: 20 

43 

EB 

184 

ALVBMBLK 

JSR 


RDVBMBLK 

/read VBM block 
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O 





o 

EA9F 

BO 

23 


185 


BCS 

: 4 


:read error 

O 

EAA1 

AO 

00 


186 


LDY 

#0 


: index lst byte 

EAA3 

8C 

98 

FE 

187 


STY 

VBMBUFPG 


: set lst page 


EAA6 

B9 

00 

DA 

188 


LDA 

VBMBUF,Y 


rget VBM byte in lst page 


o 

EAA9 

DO 

1A 


189 


BNE 

: 5 


rfree block found in this byte 

o 

EAAB 

C8 



190 


INY 



EAAC 

DO 

F8 


191 


BNE 

: 2 

; loop back until lst page done 

o 

EAAE 

EE 

98 

FE 

192 


. INC 

VBMBUFPG 


rbump to 2nd page 

0 

E ABI 

EE 

97 

FE 

193 


INC 

VBMPGOFS 


rbump page offset into VBM 

E AB 4 

B9 

00 

DB 

194 


LDA 

VBMBUF+256, Y 


:get VBM byte in 2nd page 


E AB 7 

DO 

OC 


195 


BNE 

: 5 


:free block found in this byte 


o 

EAB9 

EABA 

C8 

DO 

F8 


196 

197 


INY 

BNE 

: 3 


rloop back until 2nd page done 

o 

EABC 

EE 

97 

FE 

198 


INC 

VBMPGOFS 


:bump page offset into VBM 

o 

EABF 

20 

28 

EB 

199 


JSR 

GETVBMBL 


:get another VBM block 

o 

EAC2 

90 

DD 


200 


BCC 

: 1 


:no error so loop back 

EAC4 

60 



201 


RTS 



' error 






202 







o 





203 

204 

* Calculate block 

number represented by lst set VBM bit: 

o 

E AC 5 

8C 

96 

FE 

205 


STY 

VBMBYOFS 


:save byte offset into VBM page 

o 

E AC 8 

AD 

97 

FE 

206 


LDA 

VBMPGOFS 


: (page.offset+byte.offset)*8+ 

o 

EACB 

8D 

7B 

FE 

207 


STA 

ACC+1 


: bit position=block number 

EACE 

98 



208 


TYA 



r represented by target VBM bit 


EACF 

0A 



209 


ASL 




p 

o 

E ADO 
E AD 3 

2E 

0A 

7B 

FE 

210 

211 


ROL 

ASL 

ACC+1 




E AD 4 

2E 

7B 

FE 

212 


ROL 

ACC+1 




o 

E AD 7 
EAD8 

0A 

2E 

7B 

FE 

213 

214 


ASL 

ROL 

ACC+1 


rACC+l=block number (MSB) 

p 

EADB 

AA 



215 

216 

217 

218 


TAX 



:X=incomplete block number (LSB) 

o 





* Allocate block by clearing lst set 

bit 

in VBM: 

o 


EADC 

38 



219 


SEC 



mark byte position to return to 


o 

EADD 

AD 

98 

FE 

220 


LDA 

VBMBUFPG 


get buffer page 

u 

EAEO 

F0 

05 


221 


BEQ 

: 6 


on lst buffer page 

EAE2 

B9 

00 

DB 

222 


LDA 

VBMBUF+256,Y 


get target byte from 2nd page 

o 

EAE5 

BO 

03 


223 


BCS 

: 7 


always 

o 

EAE7 

B9 

00 

DA 

224 


LDA 

VBMBUF,Y 


get target byte from lst page 

EAEA 

2A 



225 


ROL 



rotate thè sucker 


EAEB 

BO 

03 


226 


BCS 

: 8 


until a set bit pops out 

0 

o 

EAED 

E8 



227 


INX 



bump block number (LSB) with 

EAEE 

DO 

FA 


228 


BNE 

: 7 


each shift & always loop back 

EAFO 

4A 



229 


LSR 



shift back to originai position 

o 

EAF1 

90 

FD 


230 


BCC 

: 8 


thus clearing set target bit 

o 

EAF3 

8E 

7A 

FE 

231 


STX 

ACC 


ACC=block number (LSB) 

EAF6 

AE 

98 

FE 

232 


LDX 

VBMBUFPG 


get buffer page 


EAF9 

DO 

05 


233 


BNE 

: 9 


on 2nd buffer page 

0 

o 

EAFB 

99 

00 

DA 

234 


STA 

VBMBUF,Y 


return altered byte to lst page 

E AFE 

F0 

03 


235 


BEQ 

: 10 


always 


EBOO 

99 

00 

DB 

236 


STA 

VBMBUF+256,Y 


put altered byte on 2nd page 


o 

EB03 

A9 

80 


237 


LDA 

#$80 


indicate that on checkpoint 

o 

EB05 

OD 

99 

FE 

238 


ORA 

VBMFLG 


this block should be 

EB08 

8D 

99 

FE 

239 

240 

241 

242 


STA 

VBMFLG 


written to disk 

o 





* Do VCB 

housekeeping: 



0 


EBOB: 

: AC 

85 

FE 

243 


LDY 

VCBOFFS 


: index current VCB 


o 

EBOE: 

: B9 

14 

D9 

244 


LDA 

VCFREBLK,Y 


rsubtract one from free 

0 

EB11 : 

: E9 

01 


245 


SBC 

#1 


: block count in VCB 

EB13 : 

: 99 

14 

D9 

246 


STA 

VCFREBLK,Y 



o 

EB16 : 

: BO 

08 


247 


BCS 

: 11 



o 

EBl8 : 

: B9 

15 

D9 

248 


LDA 

VCFREBLK+1,Y 



EB1B: 

: E9 

00 


249 


SBC 

#0 


rpick up carry 


EB1D : 

: 99 

15 

D9 

250 


STA 

VCFREBLK+1,Y 




o 





251 

252 

253 

254 

* Return 

with allocateci block number 

in accumulator: 

o 

o 

EB2 0 : 

: 18 




CLC 



rsignal no error 

o 

EB21 : 

: AD 

7A 

FE 

255 


LDA 

ACC 

;block number (LSB) 

EB2 4 : 

: AC 

7B 

FE 

256 


LDY 

ACC+1 


rblock number (MSB) 

o 

EB2 7 : 

: 60 



257 

258 

259 


RTS 




o 





* GET NEXT VOLUME 

BITMAP BLOCK: 







260 

★ 

















o 

EB2 8 : 

: AC 

85 

FE 

261 

GETVBMBL 

LDY 

VCBOFFS 


: index current VCB 

o 

EB2B 

: B9 

13 

D9 

262 . 


LDA 

VCTOTBLK+1,Y 



EB2E 

: 4A 



263 


LSR 


; calculate total \number 


EB2F 

: 4A 



264 


LSR 



: of blocks in VBM 

o 

o 

EB30 

EB31 

: 4A 
: 4A 



265 

266 


LSR 

LSR 





EB32 : 

: D9 

1C 

D9 

267 


CMP 

VCNXTVBM,Y 


rhave we exceeded this number? 


o 

EB35 : 

: F0 

3B 


268 


BEQ 

DFULLERR 


ryes, so disk full error 

p 

EB37 ; 

: B9 

1C 

D9 

269 


LDA 

VCNXTVBM,Y 


: no. 

EB3A 

: 18 



270 


CLC 



' so 


EB3B 

: 69 

01 


271 


ADC 

#1 


: add one to indicate 

li 

Oj 

EB3D: 

: 99 

1C 

D9 

272 


STA 

VCNXTVBM,Y 


t next VBM block to get 

EB40 

: 20 

76 

EB 

273 

274 


JSR 

CKPTVBM 


: checkpoint old block 














o 





275 

276 

* READ VOLUME BITMAP BLOCK: 



D 










EB4 3 ; 

: AC 

85 

FE 

277 

RDVBMBLK 

ldy' 

VCBOFFS 


: index current VCB 

OÌ 










( Continua il Listato 1. Recovery) 

o 


Applicando 151 






























o 

o 

o 

o 

o 

Q 

O 

d 

o! 

ój 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

d 

o 

o 

o 

o 

Ol 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


{Segue il Listato 1. Recovery>) 


LISTATI PER APPLE II 


EB46 

: B9 

10 

EB4 9 

: CD 

9A 

EB4C 

: FO 

0E 

EB4E 

: 20 

76 

EB51 

: B0 

1E 

EB53 

: AC 

85 

EB5 6 

: B9 

10 

EB5 9 

: 8D 

9A 

EB5C 

: AC 

99 

EB5F 

: 30 

05 

EB61 

: 20 

87 

EB64 

: B0 

0B 

EB6 6 

: AC 

85 

EB69 

: B9 

1C 

EB6C 

: 0A 


EB6D 

: 8D 

97 

EB7 0 

: 18 


EB71 

: 60 


EB72 

A9 

48 

EB7 4 

38 


EB7 5 

60 


EB76 

: 18 


EB7 7 

: AD 

99 

EB7A 

: 10 

F5 

EB7C : 

: 20 

DI 

EB7F ; 

: B0 

F0 

EB81 : 

: A9 

00 

EB83: 

: 8D 

99 

EB8 6 : 

; 60 


EB87 

8D 

9A 

EB8A 

AC 

85 

EB8D 

B9 

1C 

EB90 

8D 

9D 

EB93 

18 


EB94 

79 

1A 

EB97 

8D 

9B 

EB9A 

B9 

1B 

EB9D 

69 

00 

EB9F 

8D 

9C 

EBA2 

A9 

01 

EBA4 : 

: 85 

42 

EBA6: 

: AD 

30 

EBA9 : 

: 48 


EBAA : 

: AD 

9A 

E BAD : 

: 8D 

30 

EBB0 : 

: AD 

9B 

EBB3 : 

: 85 

46 

EBB5 : 

: AD 

9C 

EBB8 : 

: 85 

47 

EBBA: 

: AD 

82 

EBBD : 

: 20 

DF 

EBC0 : 

: AA 


EBC1 : 

: 68 


EBC2 : 

: 8D 

30 

EBC5 : 

: 90 

01 

EBC7 : 

: 8A 


EBC8 : 

: 60 


EBC9 : 

: 85 

46 

EBCB : 

: 86 

47 

EBCD ; 

: 20 

D9 

EBD0 : 

: 60 



EBDl : 
EBD3 : 


A9 02 
DO CF 


EBD5: A9 02 
EBD7: DO 02 


EBD9: A9 01 


278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 
32 0 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 


LDA 

CMF 

BEQ 

JSR 

BCS 

LDY 

LDA 

STA 

LDY 

BMI 

JSR 

BCS 

LDY 

LDA 

ASL 

STA 

CLC 

RTS10 


SET DISK FULL ERROR: 


LDA 

SEC 

RTS 


VCUNUM,Y 
VBMDVNUM 
: 1 

CKPTVBM 
RTS10 
VCBOFFS 
VCUNUM,Y 
VBMDVNUM 
VBMFLG 
: 2 

DORDVBM 
RTS10 
VCBOFFS 
VCNXTVBM,Y 

VBMPGOFS 

RTS 


#$48 


;VBM for this unit already read 
;checkpoint VBM of another unit 
;error 

; index current VCB 
;get new VBM unit number 
; save new VBM unit number 

;bitmap block already changed 
;read VBM block 
;error 

; index current VCB 

;get block offset into VBM 

; doublé it 

; save page offset into VBM 
;signal no error 


;disk full error code 
;signal error 


* CHECKPOINT VOLUME BITMAP FOR DISK WRITING: 


CLC 


; assume no error 

LDA 

VBMFLG 

;get VBM write-needed flag 

BPL - 

RTS10 

;write not necessary 

JSR 

WRVBMBLK 

;write VBM block to disk 

BCS 

RTS10 

;write error 

LDA 

#0 


STA 

VBMFLG 

;clear write-needed flag 

RTS 




* PREPARE TO READ VOLUME BITMAP BLOCK: 


STA 

VBMDVNUM 

; save device code 


LDY 

VCBOFFS 

; index current VCB 


LDA 

VCNXTVBM,Y 

;get next VBM block 

from VCB 

STA 

VBMBLOFS 

; and save in work 

area 

CLC 


;VBM+VCB block offsets= 

ADC 

VCVBMOFS, Y 

; VBM block to get 


STA 

VBMBLKNM 

; save block number 

(LSB) 

LDA 

VCVBMOFS+1, Y 



ADC 

#0 

; pick up carry 


STA 

VBMBLKNM+1 

; save block number 

(MSB) 

LDA 

#1 

; set read command 



READ/WRITE VOLUME BITMAP BLOCK: 


RWVBMBLK 


STA 

DDCMDNUM 

; save ZP command number 

LDA 

DEVNUM 


PHA 


; save entry device code on stack 

LDA 

VBMDVNUM 


STA 

DEVNUM 

; set new device number 

LDA 

VBMBLKNM 


STA 

DDBLKNUM 

; set ZP block number (LSB) 

LDA 

VBMBLKNM+1 


STA ' 

DDBLKNUM+1 

; set ZP block number (MSB) 

LDA 

FRVBM2+2 

;point to VBM buffer 

JSR 

DOIO 

;read thè block 

TAX 


; save error code 

PLA 



STA 

DEVNUM 

/restore entry device code 

BCC 

: 1 

;no error 

TXA 


;read error, restore error code 

RTS 




* READ BLOCK NUMBER IN A,X REGISTERS: 


STA 

STX 

JSR 

RTS 


DDBLKNUM 

DDBLKNUM+1 

READBLK 


WRITE VOLUME BITMAP BLOCK: 


WRVBMBLK 

LDA 

#2 


BNE 

RWVBMBLK 

* WRITE PRIMARY BLOCK 

; BUFFER BLOCK: 

WRITBLK 

LDA 

#2 


BNE 

RWBLK 

* READ PRIMARY BLOCK 

BUFFER BLOCK: 

READBLK 

LDA 

#1 

* READ/WRITE 

PRIMARY 

BLOCK BUFFER BLOCK: 


; set write code 
;always 


; set write code 
;always 


;set read code 
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1 ICTATI DCP ADDI D II 














o 
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O 





o 

o 

EBDB 

85 

42 


371 

RWBLK 


STA 

DDCMDNUM 

save command nuraber 

O 

o 

EBDD 

A9 

DC 


372 

373 

374 

375 

376 



LDA 

#>PBLKBUF ;point to Primary Block Buffer 





* READ/WRITE BLOCK: 



EBDF 

08 



DOIO 


PHP 

; 

save entry status reg 

EBEO 

78 



377 



SEI 

; 

disable interrupts for I/O 

o 

EBE1 

85 

45 


378 



STA 

DDBUFPTR+1 

save I/O buffer (MSB) 

o 

EBE3 

A9 

00 


379 



LDA 

#0 

always zero 

EBE5 

85 

44 


380 



STA 

DDBUFPTR 

I/O buffer (LSB) 


EBE7 

8D 

0F 

BF 

381 



STA 

SERR 

zero global page error location 


o 

EBEA 

A9 

FF 


382 



LDA 

#$FF 

indicate that 

o 

EBEC 

8D 

A6 

FE 

383 



STA 

IOTFRFLG 

I/O occurred 

EBEF 

AD 

30 

BF 

384 



LDA 

DEVNUM 


0 

EBF2 

85 

43 


385 



STA 

DDSLTDRV 

set ZP device code 

o 

EBF4 

20 

E4 

DE 

386 



JSR 

TOBLKIO 

do I/O 

EBF7 

B0 

03 


387 



BCS 

: 1 

I/O error 


EBF9 

28 



388 



PLP 

; 

restore entry status reg 


o 

EBFA 

EBFB 

18 

60 



389 

390 



CLC 

RTS 

; 

signal no error 

o 


EBFC 

28 



391 



PLP 

; 

restore entry status reg 


Q 

EBFD 

38 



392 



SEC 

; 

signal error 

o 

EBFE 

60 



393 

394 



RTS 


















395 

* MLI DESTROY COMMAND HANDLER: 


o 

a 















397 

ORG $F932 








398 







o 

F932 

20 

93 

E5 

399 

MLIDSTRY 

JSR 

GFILENT 

get file entry 

D 

F935 

B0 

47 


400 



BCS 

SECRTS1 

error 

F937 

20 

9B 

EF 

401 



JSR 

GETFCB ;get FCB 

o 

F93A 

AD 

8B 

FE 

402 



LDA 

FCBOPFLG 


o 

F93D 

DO 

3D 


403 



BNE 

: 3 

file open error 

F93F 

A9 

00 


404 



LDA 

#0 


F941 

8D 

88 

FE 

405 



STA 

FBLKNEED 

indicate no free 


o 

F944 

8D 

89 

FE 

406 



STA 

FBLKNEED+1 

blocks needed 

o 

F947 

20 

59 

E9 

407 



JSR 

GFREBLK 

calculate VCB free block count 

F94A 

90 

04 


408 



BCC 

: 1 

no error 

o 

F94C 

C9 

48 


409 



CMP 

#$48 

disk device full error code? 

o 

F94E 

DO 

2E 


410 



BNE 

SECRTS1 

no, fatai error 

F950 

AD 

71 

FE 

411 



LDA 

ACCESS 

check file access attribute 


F953 

29 

80 


412 



AND 

#$80 



Q: 

F955 

DO 

05 


413 



BNE 

: 2 

destroy bit enabled 

D 

F957 

A9 

4E 


414 



LDA 

#$4E 

access error code 

F959 : 

: 20 

09 

BF 

415 



JSR 

SYSERR 

handle error 

a 

F95C : 

: AD 

30 

BF 

416 



LDA 

DEVNUM 

check device 

o 

F95F : 

: 20 

3E 

F 4 

417 



jsr' 

STATCALL 

status 

F962 : 

: B0 

1A 


418 



BCS 

SECRTS1 

device status error 


F964 : 

: AD 

64 

FE 

419 



LDA 

FEKEYPTR 

copy key block number 

o 

o 

F967 : 

: 8D 

B3 

FE 

420 



STA 

KYBLKPTR 

of file from File 

F96A : 

: AD 

65 

FE 

421 



LDA 

FEKEYPTR+1 

Entry Buffer to 


F96D : 

: 8D 

B4 

FE 

422 



STA 

KYBLKPTR+1 

Variable Work Area 


o 

F970 : 

: AD 

53 

FE 

423 



LDA 

FESTYPNL 

get Storage.type/name.length 

o 

F973 : 

: 29 

F0 


424 



AND 

#$F0 

isolate Storage.type*16 

F975 : 

: C9 

40 


425 



CMP 

#$40 


o 

F977 : 

: 90 

07 


426 



BCC 

DSTRYFIL 

nondirectory file 

o 

F979 : 

: 4C 

DE 

F9 

427 



JMP 

DSTRYDIR 

directory file 

F97C : 

: A9 

50 


428 



LDA 

#$50 

file open error code 


F97E : 

: 38 



429 

SECRTS1 


SEC 

; 

signal error 


o 

F97F: 

: 60 



430 

431 



RTS 



P 














432 

* DESTROY 

NON-DIRECTORY FILE: 







433 

434 

* 






o 

F980 

8D 

B5 

FE 

DSTRYFIL 

STA 

STORTYP 

save Storage. type*16 

o 

F983 

A2 

05 


435 



LDX 

#5 

index 5 bytes after STORTYP 


F985 

A9 

00 


436 



LDA 

#0 

zero thè 5 bytes 


o 

F987 

9D 

B5 

FE 

437 



STA 

STORTYP,X 

zero: VWFREBLK (LSB,MSB) 

o 

F98A 

CA 



438 



DEX 

; 

EOFBLKNM (LSB,MSB) 

F98B 

DO 

FA 


439 



BNE 

: 1 

EOFBLKOF (LSB) 

o 

F98D 

A9 

02 


440 



LDA 

#2 

set $200 bytes as 

o 

F98F 

8D 

BB 

FE 

441 



STA 

EOFBLKOF+1 

thè byte offset 

F992 

EE 

EB 

FE 

442 



INC 

DSTRYFLG 

set thè destroy flag 


F995 

20 

44 

FA 

443 



JSR 

TRUNCEOF 

truncate file at EOF 


o 

F998 

CE 

EB 

FE 

444 



DEC 

DSTRYFLG 

clear thè destroy flag 

o 

F99B 

B0 

E1 


445 



BCS 

SECRTS1 

truncation error 

F99D 

AE 

B4 

FE 

446 

DSTRYFI1 


LDX 

KYBLKPTR+1 

designate key block as 


o 

F9A0 

AD 

B3 

FE 

447 



LDA 

KYBLKPTR 

block to be freed 

o 

F9A3 

20 

1A 

EA 

448 ' 



JSR 

FRVBMBLK 

free key block in VBM 

F9A6 

B0 

D6 


449 



BCS 

SECRTS1 

error 


F9A8 

A9 

00 


450 



LDA 

#0 

zero Storage.type/name.length 

.. 

o 

F9AA 

8D 

53 

FE 

451 



STA 

FESTYPNL 

to indicate file deletion 

(y. 

F9AD 

CD 

47 

FE 

452 



CMP 

VDFILCNT * ; 

decrement file 

VP 


F9B0 

DO 

03- 


453 



BNE 

: 1 

count in 


o 

F9B2 

CE 

48 

FE 

454 



DEC 

VDFILCNT+1 

Variable 

o 

F9B5 

CE 

47 

FE 

455 



DEC 

VDFILCNT 

Data Area 

F9B8 

20 

76 

EB 

456 



JSR 

CKPTVBM 

checkpoint VBM 

o 

F9BB 

B0 

CI 


457 



BCS 

SECRTS1 

ckeckpoint error 

o 

F9BD 

20 

C3 

F9 

458 



JSR 

UPDVCBFR 

update free block count in VCB 

F9C0 

4C 

B2 

E4 

459 

460 

461 

462 



JMP 

UPDATDIR 

update directory 

a 





* UPDATE 

FREE BLOCK 

COUNT IN VCB: 


0 









get file index into FCB 

F9C3 : 

: AC 

85 

FE 

463 

UPDVCBFR 

LDY 

VCBOFFS 

o 
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o 

F9C6 

AD 

B6 

FE 

464 




LDA 

VWFREBLK 

;add blocks freed to 

6: 

F9C9 

79 

14 

D9 

465 




ADC 

VCFREBLK, Y 

; 

total free blocks 

F9CC 

99 

14 

D9 

466 




STA 

VCFREBLK, Y 




F9CF 

AD 

B7 

FE 

467 




LDA 

VWFREBLK+1 




o 

F9D2 

79 

15 

D9 

468 




ADC 

VCFREBLK+1, Y 



o! 

F9D5 

99 

15 

D9 

469 




STA 

VCFREBLK+1,Y 



F9D8 

A9 

00 


470 




LDA 

#0 

; start next search for free 

o 

F9DA 

99 

1C 

D9 

471 




STA 

VCNXTVBM,Y 


blocks at beginning of VBM 

o 

F9DD 

60 



472 

473 

474 

*. 



RTS 









DESTROY 

DIRECTORY 

FILE: 



o 





475 

476 








o 

F9DE 

C9 

DO 


DSTRYDIR 

CMP 

#$D0 

/subdirectory file code*16 

F9E0 

DO 

4B 


477 




BNE 

: 6 

;not subdirectory file 


o 

F9E2 

20 

43 

EB 

478 




JSR 

RDVBMBLK 

; read VBM block 

o 

F9E5 

B0 

45 


479 




BCS 

: 5 

;read error 

F9E7 

AD 

64 

FE 

480 




LDA 

FEKEYPTR 

;copy key block pointer 


F9EA 

85 

46 


481 




STA 

DDBLKNUM 

; 

from File Entry Buffer 

o 

o 

F9EC 

AD 

65 

FE 

482 




LDA 

FEKEYPTR+1 

; 

into ZP 

F9EF 

85 

47 


483 




STA 

DDBLKNUM+1 

; 

block number location 


F9F1 

20 

D9 

EB 

484 




JSR 

READBLK 

;read key block 


o 

F9F4 

B0 

36 


485 




BCS 

: 5 

;read error 

o 

F9F6 

AD 

25 

DC 

486 




LDA 

PBFILCNT 



F9F9 

DO 

05 


487 




BNE 

: 1 

/directory not empty 

o 

F9FB 

AD 

26 

DC 

488 




LDA 

PBFILCNT+1 



o 

F9FE 

F0 

05 


489 




BEQ 

: 2 

/directory empty 

FAOO 

A9 

4E 


490 




LDA 

#$4E 

/access error code 


FA02 

20 

09 

BF 

491 




JSR 

SYSERR 

/handle error 


o 

FA05 

8D 

04 

DC 

492 




STA 

PBSTYPNL 

/zero Storage.type/name.length 

o 

FA08 

20 

D5 

EB 

493 




JSR 

WRITBLK 

/write key block back to disk 

FAOB 

B0 

1F 


494 




BCS 

: 5 

/write error 

o 

FAOD 

AD 

02 

DC 

495 




LDA 

PBFWDPTR 

/forward link (LSB) 

o 

FA10 

CD 

03 

DC 

496 




CMP 

PBFWDPTR+1 



FA13 

DO 

04 


497 




BNE 

: 4 

/more file blocks to free in VBM 


FAI 5 

C9 

00 


498 




CMP 

#0 




o 

FA17 

F0 

84 


499 




BEQ 

DSTRYFI1 

/no more file blocks to free 

oi 

FAI 9 

AE 

03 

DC 

500 




LDX 

PBFWDPTR+1 

/forward link (MSB) 

FA1C 

20 

1A 

EA 

501 




JSR 

FRVBMBLK 

/free block in VBM 

o 

FA1F 

B0 

0B 


502 




BCS 

: 5 

/error 

0 

FA21 

AD 

02 

DC 

503 




LDA 

PBFWDPTR 

/get next file 

FA24 

AE 

03 

DC 

504 




LDX 

PBFWDPTR+1 

/ 

block to free 


FA27 

20 

C9 

EB 

505 




JSR 

RDBLKAX 

/read block 


o 

FA2A 

FA2C 

90 

60 

E1 


506 

507 




BCC 

RTS 

: 3 

/loop back 'til all blocks freed 

o 


FA2D : 

: A9 

4A 


508 




LDA 

#$4A 

/incompatible file format code 


o 

FA2F : 

: 20 

09 

BF 

509 




JSR 

SYSERR 

/handle error 

•o 





510 























511 

* 

SET WRITE-OCCURRED 

FLAG: 








512 






















o 

FA32 : 
FA33 : 

: 48 
: 98 



513 

514 




PHA 

TYA 


/save entry A-reg 

o 


FA34 : 

: 48 



515 




PHA 


/save entry Y-reg 


o 

FA35 : 

: AC 

86 

FE 

516 




LDY 

FCBOFFS 

/get file index into FCB 

o 

FA38 : 

: B9 

1C 

D8 

517 




LDA 

WRITFLG,Y 



FA3B : 

: 09 

80 


518 




ORA 

#$80 

/turning on bit 7 sets 

Q 

FA3D : 

: 99 

1C 

D8 

519 




STA 

WRITFLG,Y 

; 

write-occurred flag 

o 

FA40 : 
FA41 : 

: 68 
: A8 



520 

521 




PLA 

TAY 


/restore entry Y-reg 


FA42 : 

: 68 



522 




PLA 


/restore entry A-reg 


o 

FA4 3 : 

: 60 



523 

524 

* 



RTS 




o 
















525 

526 

527 

* 

TRUNCATE 

FILE AT EOF: 



o 

FA44 

AD 

B5 

FE 

TRUNCEOF 


LDA 

STORTYP 

/get Storage.type*16 

0 

FA47 

C9 

20 


528 




CMP 

#$20 




FA4 9 

90 

OD 


529 




BCC 

: 1 

/seedling file 


o 

FA4B 

C9 

30 


530 




CMP 

#$30 



o 

FA4D 

90 

OC 


531 




BCC 

: 2 

/sapling file 

FA4F 

C9 

40 


532 




CMP 

#$40 



o 

FA51 

90 

0B 


533 




BCC 

TRNCTREE 

/tree file 

o 

FA53 

A9 

OC 


534 




LDA 

#$oc 

/death code 

FA55 

20 

OC 

BF 

535 




JSR 

SYSDEATH 

/arrgh! 


FA58 

4C 

2F 

FB 

536 




JMP 

TRNCSEED 

/go to seedling truncate 


o 

FA5B 

4C 

F6 

FA 

537 

538 




JMP 

TRNCSAP 

/go to sapling truncate 

O; 












o 





539 

540 

541 

542 

* 

TRUNCATE 

OR DELETE 

TREE FILE: 








* 

Alter i 

entries in subindex blocks: 



0 

o 

FA5E: 

: A9 

80 


543 

TRNCTREE 


LDA 

#128 

/up to 128 subindex block 


I FA60: 

: 8D 

BC 

FE 

544 




STA 

EOFMIX 

/ 

numbers in master index block 

O 

j FA63: 

: 20 

5A 

FB 

545 




JSR 

RDKEYBLK 

/read master index block 


FA66: 

: B0 

60 


546 




BCS 

RTS1 

/read error 


p] 

FA68 : 

: AC 

BC 

FE 

547 




LDY 

EOFMIX 

/Y=master index block EOF 

o 

FA6B : 

: CC 

B8 

FE 

548 




CPY 

EOFBLKNM 



FA6E: 

: F0 

59 


549 




BEQ 

TRNCTRE1 

/at EOF in master index block 

O 

FA7 0 : 

: A2 

07 


550 




LDX 

#7 

/handle up to 8 subindex blocks 

o 

FA72 : 

: B9 

00 

DC 

551 




LDA 

PBLKBUF,Y 

/copy subindex block entry 

FA7 5 : 

: 9D 

BE 

FE 

552 




STA 

DEVTBL,X 

/ 

(LSB) to Device Table 


FA7 8 : 

: 19 

00 

DD 

553 




ORA 

PBLKBUF+256,Y 




o 

FA7B: 

: F0 

09 


554 




BEQ 

: 3 

/zero entry found 

o 

FA7D : 

: B9 

00 

DD 

555 




LDA 

PBLKBUF+2 5 6,Y 

/copy subindex block entry 

FA80 : 

: 9D 

C6 

FE 

556 




STA 

DEVTBL+8,X 

; 

(MSB) to table 

o 

i 
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o 

FA83 

CA 



557 


DEX 


; reduce counter 


FA84 

30 

12 


558 


BMI 

: 5 

; 

8 block numbers copied 

FA86 

88 



559 


DEY 


; 

index next lower subindex entry 

w 


FA87 

CC 

B8 

FE 

560 


CPY 

EOFBLKNM 



o 

FA8A 

DO 

E6 


561 


BNE 

: 2 

; 

not at EOF so loop back 

o 

FA8C 

C8 



562 


INY 


; 

at EOF so fili remainder of 

FA8D 

A9 

00 


563 


LDA 

#0 

; 

Device Table with zeros 

o 

FA8F 

9D 

BE 

FE 

564 


STA 

DEVTBL,X 



o 

FA92 

FA95 

9D 

CA 

C6 

FE 

565 

566 


STA 

DEX 

DEVTBL+8,X 




FA96 

10 

F7 


567 


BPL 

: 4 

; loop back until table full 


o 

FA98 

88 



568 


DEY 


; 

save index to next 

o 

FA99 

8C 

BC 

FE 

569 


STY 

EOFMIX 

; 

subindex block entry 

FA9C 

A2 

07 


570 


LDX 

#7 

; 

handle up to 8 subindex blocks 

o 

FA9E 

8E 

BD 

FE 

571 


STX 

DEVTBLIX 

; 

save index to subindex table 

o 

FAA1 

BD 

BE 

FE 

572 


LDA 

DEVTBL,X 

; 

copy subindex block entry (LSB) 

FAA4 

85 

46 


573 


STA 

DDBLKNUM 

; 

to ZP block number (LSB) 


FAA6 

1D 

C6 

FE 

574 


ORA 

DEVTBL+8,X 




o 

FAA9 

F0 

B8 


575 


BEQ 

: 1 

; 

zero entry found so exit 

o 

FAAB 

BD 

C6 

FE 

576 


LDA 

DEVTBL+8,X 

; 

copy subindex block entry 


FAAE 

85 

47 


577 


STA 

DDBLKNUM+1 

; 

(MSB) to ZP block number (MSB) 


o 

FABO 

20 

D9 

EB 

578 


JSR 

READBLK 

; 

read subindex block 

d 

FAB3 

B0 

13 


579 


BCS 

RTS1 

; 

read error 

FAB5 

20 

95 

FB 

580 


JSR 

FREIXBLK 

;free subindex block 

0 

FAB8 

B0 

0E 


581 


BCS 

RTS1 

; 

error 

o 

FABA 

20 

D5 

EB 

582 


JSR 

WRITBLK 

; 

write altered subindex block 

FABD 

B0 

09 


583 


BCS 

RTS1 

; 

write error 


FABF 

AE 

BD 

FE 

584 


LDX 

EVTBLIX 

; 

restore index to subindex table 


o 

FAC2 

CA 



585 


DEX 


; 

reduce index 

o 

FAC3 

10 

D9 


586 


BPL 

: 6 

; 

loop back until table completed 

FAC5 

30 

9C 


587 


BMI 

: 1 

; 

get master index block again 

o 

FAC7 

18 



588 

CLCRTS1 

CLC 


; 

signal no error 

o 

FAC8 

60 



589 

590 


RTS1 

RTS 








591 

* Alter 

entries after 

EOF in master index 

block : 


Oi 

FAC9 

AC 

B8 

FE 

592 

593 

TRNCTRE1 

LDY 

EOFBLKNM 


start at one entry beyond EOF 

o 

FACC 

C8 



594 


INY 


; 

in master index block 

o 

FACD 

20 

97 

FB 

595 


JSR 

FREIXBL1 

; 

free all entries beyond EOF 

o 

FADO 

B0 

F6 


596 


BCS 

RTS1 

; 

error 

FAD2 

20 

D5 

EB 

597 


JSR 

WRITBLK 

; 

write master block back to disk 


FAD5 

B0 

FI 


598 


BCS 

RTS1 

; 

write error 


0 

FAD7 

AC 

B8 

FE 

599 


LDY 

EOFBLKNM 

; 

if EOF in lst subindex block 

o 

FADA 

F0 

15 


600 


BEQ 

: 1 

; 

then demote tree to sapling 

FADC : 

: B9 

00 

DC 

601 


LDA 

PBLKBUF,Y 

; 

get subindex block number (LSB) 


o 

FADF : 

: 85 

46 


602 


STA 

DDBLKNUM 

; 

which contains EOF 

o 

FAE1 : 

: 19 

00 

DD 

603 


ORA 


PBLKBUF+256, Y 

FAE4 : 

: F0 

E1 


604 


BEQ 

CLCRTS1 

; 

none found 


FAE6 : 

; B9 

00 

DD 

605 


LDA 

PBLKBUF+256, Y 

;get subindex block number 

o 

o 

FAE9 : 

: 85 

47 


606 


STA 

DDBLKNUM+1 

; 

(MSB) which contains EOF 

FAEB : 

: 20 

D9 

EB 

607 


JSR 

READBLK 

; 

read final subindex block and 


FAEE : 

: 90 

0B 


608 


BCC 

TRNCSAPl 

; 

treat it as sapling file 


o 

FAFO : 
FAF1 : 

: 60 
: 20 

63 

FB 

609 

610 


RTS 

JSR 

DEMFITYP 


demote tree to sapling file 

o 

FAF4 : 

: B0 

D2 


611 

612 

613 

614 

615 


BCS 

RTS1 

f 

error 



o 





* TRUNCATE OR DELETE 

SAPLING FILE: 



o 

FAF6 : 

: 20 

5A 

FB 

TRNCSAP 

JSR 

RDKEYBLK 


read key index block 

o 

FAF9 : 

: B0 

CD 


616 


BCS 

RTS1 

; 

read error 

o 

FAFB : 

: AC 

B9 

FE 

617 

TRNCSAPl 

LDY 

EOFBLKNM+1 

; 

start at one entry beyond EOF 

FAFE : 

: C8 



618 


INY 


; 

in index block 

o 

FAFF : 

: F0 

0A 


619 


BEQ 

: 1 

; 

no blocks to free 

o 

FB01 : 

: 20 

97 

FB 

620 


JSR 

FREIXBL1 

; 

free all entries beyond EOF 

FB04 : 

: B0 

C2 


621 


BCS 

RTSl 

; 

error 


FB06: 

: 20 

D5 

EB 

622 


JSR 

WRITBLK 

; 

write index block back to disk 


d 

FB09 : 

: B0 

BD 


623 


BCS 

RTSl 

; 

write error 

o 

FBOB : 

: AC 

B9 

FE 

624 


LDY 

EOFBLKNM+1 

; 

get last index block in file 

FBOE: 

: F0 

15 


625 


BEQ 

: 3 

; 

last index block empty 


o 

FB10 : 

: B9 

00 

DC 

626 


LDA 

PBLKBUF,Y 

; 

get last data block number 

o 

FB13 : 

: 85 

46 


627 


STA 

DDBLKNUM 

; 

(LSB) in file 

FB15 : 

: 19 

00 

DD 

628 


ORA 

PBLKBUF+256, Y 




FBI8 : 

: F0 

AD 


629 


BEQ 

CLCRTS1 

; 

none found 

o 

o 

FBlA : 

: B9 

00 

DD 

630 


LDA 

PBLKBUF+256,Y 

; 

get last data block number 

FBlD : 

: 85 

47 


631 


STA 

DDBLKNUM+1 

; 

(MSB) in file 

FB1F : 

: 20 

D9 

EB 

632 


JSR 

READBLK 

; 

read last data block 


o 

FB22 : 

: 90 

10 


633 


BCC 

TRNCSEE1 

; 

and handle it as seedling 

o 

FB2 4 : 

: 60 



634 ■ 


RTS 




FB25: 

: AD 

B8 

FE 

635 


LDA 

EOFBLKNM 

; 

if more index blocks, 


FB28 : 

: DO 

E6 


636 


BNE 

: 2 

; 

then file is tree, 

o 

o 

FB2A: 

: 20 

63 

FB 

637 


JSR 

DEMFITYP 

; 

else demote to seedling 

FB2D: 

: B0 

2A 


638 

639 

640 

641 


BCS 

RTS2 

; 

error 

o 





* TRUNCATE OR DELETE 

SEEDLING FILE: 



o 










FB2F 

20 

5A 

FB 

642 

TRNCSEED 

i JSR 

RDKEYBLK 

; 

read key data block 

o 

FB32 

B0 

25 


643 


BCS 

RTS2 

; 

read error 

o 

FB34 

AC 

BB 

FE 

644 

TRNCSEE1 

LDY 

EOFBLKOF+1 

; 

get EOF page 

FB37 

F0 

06 


645 


BEQ 

: 1 

; 

EOF in lst page 


FB39 

88 



646 


DEY 


; 

reduce offset 


o 

FB3A 

DO 

1C 


647 


BNE 

: 5 

; 

EOF on page boundary 

o 

FB3C 

AC 

BA 

FE 

648 


LDY . 

EOFBLKOF 

; 

get EOF offset in 2nd page 

FB3F 

A9 

00 


649 


LDA 

#0 

; 

zero required bytes in 2nd page 

0 










(Continua il Listato 1.Recovery) 
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o 
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o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

0 

D 

o 

o 

0 

o 

o 

o 

Q 

o 


o 


(Segue il Listato 1. Recovery) 
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FB41 

: 99 

00 

DD 

FB44 

: C8 



FB4 5 

: DO 

FA 


FB4 7 

: AC 

BB 

FE 

FB4A 

: DO 

09 


FB4C 

: AC 

BA 

FE 

FB4F 

: 99 

00 

DC 

1 FB52 

: C8 



FB53 

: DO 

FA 


FB55 

: 4C 

D5 

EB 

FB58 

: 18 



FB59 

: 60 



FB5A 

: AD 

B3 

FE 

; FB5D 

: AE 

B4 

FE 

FB60 

: 4C 

C9 

EB 

FB63 

: AE 

B4 

FE 

FB66 

: 8A 



FB67 

: 48 



FB68 

: AD 

B3 

FE 

FB6B 

: 48 



FB6C 

: 20 

1A 

EA 

FB6F 

: 68 



FB7 0 

: 85 

46 


FB72 

: 68 



FB73 

: 85 

47 


! FB75 

: B0 

1D 


! FB77 

: AD 

00 

DC 

FB7A 

: 8D 

B3 

FE 

FB7D 

: AD 

00 

DD 

FB8 0 

: 8D 

B4 

FE 

FB8 3 

: A0 

00 


FB85 

: 20 

C7 

FB 

FB8 8 

: 38 



FB89 

: AD 

B5 

FE 

FB8C 

: E9 

10 


FB8E 

: 8D 

B5 

FE 

FB91 

: 20 

D5 

EB 

FB94 

: 60 



FB95 

: A0 

00 


FB97 

: A5 

46 


FB99 

: 48 



FB9A 

: A5 

47 


FB9C 

: 48 



FB9D 

: 8C 

91 

FE 

FBA0 

: B9 

00 

DC 

FBA3 

: D9 

00 

DD 

FBA6 

: DO 

04 


FBA8 : 

: C9 

00 


FBAA : 

: F0 

0E 


FBAC: 

: BE 

00 

DD 

FBAF : 

: 20 

1A 

EA 

FBB2 : 

: B0 

OA 


FBB4 : 

: AC 

91 

FE 

FBB7 : 

: 20 

C7 

FB 

FBBA : 

: C8 



FBBB : 

: DO 

E0 


FBBD : 

: 18 



FBBE ; 

: AA 



FBBF : 

: 68 



FBC0 : 

: 85 

47 


FBC2 : 

: 68 



FBC3 : 

: 85 

46 


FBC5 : 

: 8A 



FBC6: 

: 60 



FBC7 

AD 

EB 

.FE 

FBCA 

DO 

03 


FBCC 

AA 



FBCD 

F0 

06 


FBCF 

BE 

00 

DD 

FBD2 

B9 

00 

DC 

FBD5 

99 

00 

DD 

1 FBD8 

8A 



FBD9 

99 

00 

DC 

FBDC 

60 




FDF4 : 
FDF7 : 


80 40 20 
10 08 04 02 


650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 


STA 

INY 

BNE 

LDY 

BNE 

LDY 

STA 

INY 

BNE 

JMP 

CLC 

RTS2 


READ KEY BLOCK: 


RDKEYBLK 


LDA 

LDX 

JMP 


PBLKBUF+256, Y 
: 2 

EOFBLKOF+1 
: 4 

EOFBLKOF 
PBLKBUF,Y 

: 3 

WRITBLK 


KYBLKPTR 

KYBLKPTR+1 

RDBLKAX 


;loop back until done 
;get EOF page 

; EOF in page 2 so skip lst page 
;get EOF offset in lst page 
; zero required bytes in lst page 

/loop back until done 
;write block back to disk 
;signal no error 


/read block in A,X-regs 


DEMOTE FILE TYPE: 


LDX 

KYBLKPTR+1 

/get key index block number into 

TXA 

PHA 


/ A,X-regs and save on stack 

LDA 

PHA 

KYBLKPTR 


JSR 

FRVBMBLK 

/free block in VBM 

PLA 


/restore key index block 

STA 

DDBLKNUM 

/ number from stack and 

PLA 


; stuff in ZP block number 

STA 

DDBLKNUM+1 


BCS 

: 1 

/error 

LDA 

PBLKBUF 

/lst index block in old key 

STA 

KYBLKPTR 

/ block becomes new key block 

LDA 

PBLKBUF+256 


STA 

KYBLKPTR+1 


LDY 

#0 

/alter lst entry in 

JSR 

SEC 

DOIXBYT 

/ old key index block 

LDA 

STORTYP 

/get old Storage type and 

SBC 

#$10 

/ reduce it to reflect 

STA 

STORTYP 

/ demoted Storage type 

JSR 

RTS 

WRITBLK 

/write block back to disk 


FREIXBLK 

FREIXBL1 


: BLOCK 

ENTRIES: 

LDY 

#0 

LDA 

DDBLKNUM 

PHA 


LDA 

DDBLKNUM+1 

PHA 


STY 

YSAV 

LDA 

PBLKBUF,Y 

CMP 

PBLKBUF+256,Y 

BNE 

: 2 

CMP 

#0 

BEQ 

: 3 

LDX 

PBLKBUF+256, Y 

JSR 

FRVBMBLK 

BCS 

: 4 

LDY 

YSAV 

JSR 

DOIXBYT 

INY 


BNE 

: 1 

CLC 


TAX 


PLA 


STA 

DDBLKNUM+1 

PLA 


STA 

DDBLKNUM 

TXA 


RTS 



;enter here to free entire block. 
; and here to free partial block 
; save block number on stack 


; save index to index block 
;get block number (LSB) 

;nonzero entry for processing 

;skip zero entry 
/get block number (MSB) 

/free block in VBM 
/error 

/restore index to index block 
/alter index block 


/signal no error 
/save possible error code 
/restore block number from stack 


/restore possible error code 


ZERO OR SWAP BYTES IN INDEX BLOCK: 


DOIXBYT 


LDA 

DSTRYFLG 

/get value of destroy flag 

BNE 

TAX 

: 1 

/destroying means swapping 
/truncating means zeroing 

BRA 

: 2 

/you devii you! (BEQ in vi 

LDX 

PBLKBUF+256, Y 

/prepare to invert 

LDA 

PBLKBUF,Y 

/ index block entry 

STA 

TXA 

PBLKBUF+256,Y 

/set new MSB 

STA 

RTS 

PBLKBUF,Y 

/set new LSB 


4) 


* VOLUME BITMAP BYTE MASK TABLE: 


01 


ORG $FDF4 

VBMSKTBL HEX 80,40,20,10,08,04,02,01 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

Q 

0 

8 

a 

a 

0 

o 

Q: 

o 

o 

Q 

O 

a 

o 

o 

o 

o 

8 

o 
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o 

O 

0 

o 

o 

o 

o 

O: 

o 

o. 

o 

D 

o 

o 

Q 

o 

o 

o 

3 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


LISTATI PER APPLE II 


Listato 1. Guida.Tv 

DOS 3.3 


ProDOS 

1 REM - 

2 REM GUIDA TV 

3 REM DI RICK CONNOLLY 

4 REM COPYRIGHT (C) 1988 

5 REM BY APPLICANDO & 

Apple Ile 

Apple Ile 

Apple IIGS 


7 

10 

20 

30 

40 


50 

60 


70 


90 


100 


110 


120 

130 


140 

150 


160 

170 


180 


190 


200 


210 


220 

230 

240 

250 

260 

270 


280 


290 

300 

310 

320 

330 

340 


350 

360 

370 

380 


390 

400 


410 

420 


REM - 

SPEED= 255: NORMAL : NOTRACE :D$ = CHR$ (4) 

:B$ = CHR$ (7): GOTO 1100 

REM ** ROUTINE DI CONTINUAZIONE ** 

PRINT B$"INPUT NON VALIDO" 

VTAB 22: CALL - 958: HTAB 5: PRINT "PREMI U 
N TASTO PER CONTINUARE : GET Z$: PRINT : R 
ETURN 

GOSUB 940: GOSUB 960: GOTO 1050 

TEXT : HOME : PRINT "ESAME DELLA SETTIMANA " 

WK$: PRINT : PRINT : POKE 34,2 

FOR 1=1 TO ED *6+1 STEP ED: INVERSE : P 

RINT DA$( INT (I / ED) + 1): NORMAL : PRINT 


I TO I 


ED 


1: IF SC$(J,1) 


FOR J 
EN 130 

PRINT SC$(J,1): PRINT 
14)SC$(J,2) TAB( 26) 

IF VAL (SC$(J,3)) > 

D SC$(J + 1,5) < > 

T "* " ; : NORMAL 
IF SC$(J +1,5) = "" 

VAL (SC$ (I + ED,5)) 

"" THEN INVERSE 
PRINT : PRINT 

PRINT "RETURN PER CONTINUARE, M PER 
';: GET Z$: PRINT Z$: IF Z$ = "M 


TH 


NEXT : 
MENU' 

N 1050 
NEXT : 
HOME : 


"CANALE "SC$(J,6) TAB( 
"DURATA "SC$(J,4)" "; 

VAL (SC$(J + 1,5)) AN 
"" THEN INVERSE : PRIN 

AND VAL (SC$(J,3)) > 
AND SC$(I + ED,5) < > 

PRINT "*";: NORMAL 


THE 


PRINT DA$: PRIN 


GOTO 1050 

IF DA$ < > "" THEN 

T : GOSUB 570: GOTO 170 
GOSUB 520 

IF SC$(EA,1) < > "" THEN PRINT B$"SPIACEN 

TE. "DA$" E' COMPLETO": PRINT : INPUT "PRE 
MI RETURN PER MENU' ";Z$: GOTO 1050 
TEXT : HOME : PRINT "GIORNO: ";: INVERSE : 
PRINT DA$;: NORMAL : PRINT TAB( 13)"SETTIM 
ANA: ";: INVERSE : PRINT WK$: NORMAL : PRIN 
T : POKE 34,2 

INPUT "EVENTO ";NA$:NA$ = LEFT$ (NA$,39): 
PRINT : IF NA$ = "" THEN 1050 
PRINT "IMMETTI L'ORA D'INIZIO": PRINT "USA 
IL FORMATO '1030 AM' O '400 PM'": PRINT '"1 
200 PM' E' MEZZOGIORNO": PRINT 
INPUT "";TI$ :VT = PEEK (37): IF RIGHT$ (T 
1$,3) < > " AM" AND RIGHT$ (TI$,3) < > " 

PM" THEN GOSUB 30: VTAB VT: CALL - 958: 
GOTO 210 

IF LEN (TI$) = 7 THEN 250 

IF LEN (TI$) < > 6 THEN VT = PEEK (37) : 

GOSUB 30: VTAB VT: CALL - 958: GOTO 210 
TI$ = " " + TI$ 

PRINT : INPUT "CANALE ";CH$: PRINT 
INPUT "DURATA IN MINUTI ";RT$:I = SA 
T = VAL ( LEFT$ (TI$,2)): IF RIGHT$ (TI$, 
2) = "PM" AND T < 12 THEN T = T + 12: REM 
ADATTA AL MEZZOGIORNO 

T = T * 60 + VAL ( MID$ (TI$,3,2)): IF LE 
FT$ (TI$,2) = "12" AND RIGHT$ (TI$,2) = "A 
M" THEN T = T - 720: REM ADATTA ALLA MEZZA 
NOTTE (ORE 0000) 

T = T + (DA - 1) * 1440: REM 
TI 

TI$ = LEFT$ (TI$,2) + + 


GIORNI AGGIUN 


RIGHT$ (TI$,5 


VAL (RT$)): PRINT 
THEN 380 
(SC$(SA,5)) THEN 370 
TO SA + EA - 1: IF T > VAL 
AND T < = VAL (SC$(1,5) ) T 

THEN 380 


) 

EM$ = 'STR$ (T 
IF SC$(SA,1) = 

IF T < = VAL 

FOR I = SA + 1 
(SC$(I - 1,5)) 

HEN 370 

IF SC$(I,1) = "" 

NEXT : GOTO 380 

FOR J = EA TO I STEP - 1: FOR K = 1 TO EE: 
SC$(J,K) = SC$(J - 1,K): NEXT : NEXT 
SC$(I,1) = NA$:SC$(1,2) = TI$:SC$(I,3) = EM 
$ :SC$ ( 1,4) = RT$:SC$(I,5) = STR$ (T):SC$(I 
,6) = CH$: GOSUB 420:CF = 1 
IF CH THEN CH = 0: GOTO 1050 

PRINT : PRINT "NE IMMETTI UN ALTRO? (S/N) " 

; : GET Z$: PRINT Z$: IF Z$ = 

GOSUB 570: HOME : GOTO 170 
J = 0: FOR I = SA TO EA: IF 
> VAL (SC$(I + 1,5)) AND SC$(I + 1,5) 

> "" THEN 450 


"N" THEN 1050 


VAL ( SC$ (1,3) ) 


430 


440 

450 


460 

470 


480 

490 


500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 


690 

700 


720 

730 

740 

750 

760 

770 


780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 


;Z$: RE 


* ; DA$ : 


IF SC$(I + 1,5) = "" AND VAL (SC$(I,3)) > 
VAL (SC$(EA + 1,5)) AND SC$(EA + 1,5) < > 

"" THEN 450 
GOTO 500 

IF NOT J THEN INVERSE : PRINT B$"AWISO D 
I CONFLITTO": NORMAL 

J = 1: PRINT : PRINT "EVENTO CAN 

INIZIO DUR": PRINT 

PRINT LEFT$ (SC$(I,1),15) TAB( 19)SC$(I,6) 
TAB( 24)SC$(1,2) TAB ( 36);: INVERSE : PRIN 
T SC$(1,4): NORMAL 

K = I: IF SC$(K + 1,1) = "" THEN K = EA 
PRINT LEFT$ (SC$(K + 1,1),15) TAB( 19)SC$( 
K + 1,6) TAB( 24);: INVERSE : PRINT SC$(K + 
1,2);: NORMAL : PRINT TAB( 36)SC$(K +1,4 
): PRINT 

NEXT : IF NOT J THEN RETURN 
INPUT "PREMI RETURN PER CONTINUARE 
TURN 
PRINT 
INPUT 
VT = 

DA = 

DA$ - 
FOR DA 
NEXT 
530 

PRINT "IMMETTI UN NUOVO GIORNO O 
"DA$" ": INPUT Z$: IF Z$ < > 

= Z$: GOTO 540 

SA = (DA - 1) * ED + 1: REM INIZIO NELLA M 

ATRICE 

EA = SA + ED - 1: RETURN : REM FINE NELLA 
MATRICE 

GOSUB 730: INPUT "IMMETTI IL NUMERO DA CAMB 
IARE ";Z$ : I = VAL (Z$) : IF I < SA OR I > E 
A GOTO 1050 

PRINT : PRINT "PREMI RETURN PER MANTENERE I 
MMUTATO": PRINT "O BATTI UNA NUOVA VOCE": P 
RINT 

PRINT SC$ (1,1) : INPUT NA$: IF NA$ = "" THEN 
NA$ = SC$(1,1) 

PRINT : PRINT "ORA D'INIZIO: " LEFT$ (SC$(I 
,2),2) RIGHT$ (SC$(I,2),5) : INPUT TI$ 

IF TI$ = "" THEN TI$ = LEFT$ (SC$(I,2),2) 


: PRINT 

"IMMETTI IL GIORNO (DOM A SAB) 

PEEK (37) 

VAL (DA$): IF DA > 0 AND DA < 8 THEN 
DA$(DA): GOTO 580 

1 TO 7: IF DA$ = DA$(DA) THEN 580 
GOSUB 30: VTAB VT: CALL - 958: GOTO 


RETURN PER 
THEN DA$ 


+ RIGHT$ (SC$ (1,2),5) : GOTO 670 


O 

IF LEN 

(TI$ ) 

< 6 OR LEN (TI$) > 

7 THEN P 

RINT B$: 

: GOTO 

630 


IF LEN 

(TI$) 

= 6 THEN TI$ = " " 

+ TI$ 

o 

PRINT : 

PRINT 

"CANALE "SC$(1,6): 

INPUT CH$: 

IF CH$ 


THEN CH$ = SC$(I,6) 


PRINT : 

PRINT 

"DURATA DELL'EVENTO 

"SC$(I,4) 


: INPUT 
) 

RT$ : 

IF RT$ = "" THEN RT$ 

= SC$ (1,4 

o. 

CH = 1: 

GOSUB 

710: GOTO 270 



GOSUB 730: INPUT "IMMETTI NO. DA CANCELLARE 
O RETURN ";Z$ : I = VAL (Z$): IF I < SA OR 
I > EA GOTO 1050 
FOR J = I TO EA - 1: FOR K = 1 
K) = SC$(J + 1,K): NEXT : NEXT 
TO EE:SC$(EA,K) = NEXT :CF 

ON NOT CH GOTO 1050: RETURN 
HOME : GOSUB 520: IF SC$(SA,1) 

50 

FOR I = 

PRINT 
NEXT 
RETURN 
HOME : 

P, O": 

TASTO v 


TO EE:SC$(J, 
FOR K = 1 
1 

"" THEN 10 


SA TO EA: IF SC$(I,1) < > "" THEN 

I TAB( 4) LEFT$ (SC$ (1,1) ,30) : PRINT 


PRINT 

PRINT 


‘'ACCENDI LA STAMPANTE E PREMI 
"PER IL MENU' QUALUNQUE ALTRO 
v ; : GET Z$: PRINT Z$: IF Z$ < > "P" 

THEN 1050 

PRINT CHR$ (4)"PR#1": PRINT CHR$ (9)"80N" 

: REM SCHEDA 80 COLONNE PARALLELA 
PRINT : PRINT TAB( 33)WK$: PRTNT : PRINT : 
PRINT : PRINT "GIORNO";: POKE 36,20: PRINT 
"EVENTO";: POKE 36,50 

PRINT "CANALE";: POKE 36,60: PRINT "ORA";: 
POKE 36,68: PRINT "DURATA": PRINT : PRINT 
FOR 1 = 1 TO 6 * ED + 1 STEP ED : PRINT DA$( 
INT (I / ED) + 1); 

FOR j = I TO I + ED - 1: IF SC$(J,1) = "" T 
HEN HTAB 8: FOR K = 1 TO 69: PRINT N 

EXT : PRINT : GOTO 860: ; REM SOSTITUISCE CH 
R$ (95) A SOTTOLINEA 

HTAB 8: PRINT SC$(J,1); : IF VAL (SC$(J, 3)) 

> VAL (SC$(J + 1,5)) AND SC$(J +1,5) < 

> "" THEN POKE 36,47: PRINT " **"; 

IF SC$(J +1,5) = "" AND VAL (SC$(J,3)) > 
VAL (SC$(I + ED,5)) AND SC$(I + ED,5) < > 

"" THEN POKE 36,47: PRINT " **"; 

POKE 36,52: PRINT SC$(J,6) ; : POKE 36,58: PR 
INT SC$(J,2) ; : POKE 36,71: PRINT SC$(J,4) 

(Continua il Listato 1 . Guida TV) 
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860 

870 

880 

890 

900 


910 

920 


930 

940 

950 


960 

970 


980 

990 


1000 


1010 


1020 

1030 


1040 

1050 

1060 

1070 


NEXT : PRINT : NEXT : PRINT : PRINT : PRINT 
"** INDICA CONFLITTO CON L'EVENTO SUCCESSI 
VO." 

PRINT CHR$ (12): PRINT CHR$ (4)"PR#0”: GO 
TO 1050: REM CHR$ (12) IS FORM FEED 
HOME : PRINT "TUTTE LE SETTIMANE PRIMA DI 

"WK$: PRINT "SARANNO TOLTE. IMME 
TTI R PER TOGLIERLE" 

INPUT "O RETURN PER IL MENU' ";Z$: PRINT : 
IF Z$ < > "R" THEN 1050 

FOR I = LW TO WK - 1: PRINT D$"OPEN "WK$( 
I): PRINT D$"CLOSE": PRINT D$"DELETE "WK$(I 
): NEXT 

FOR I = LW TO WK - 1:WK$(I) = "": NEXT 
LW = WK: PRINT D$"OPEN WEEKS": PRINT D$"WRI 
TE WEEKS": FOR I = 1 TO 53: PRINT WK$(I): N 
EXT : PRINT LW: PRINT D$"CLOSE": GOTO 1050 
GOSUB 940: HOME : END 
IF NOT CF THEN RETURN 

PRINT D$"OPEN"WK$: PRINT D$"WRITE"WK$: FOR 
I = 1 TO ED * 7: FOR J = 1 TO EE: PRINT CH 
R$ (34)SC$(I,J): NEXT : NEXT : PRINT D$"CLO 
SE":CF = 0: RETURN 

HOME : FOR I = LW TO 52 STEP 3: PRINT : PRI 
NT I". " LEFT$ (WK$(I), 6) TAB( 13); 

IF I + 1 < 53 THEN PRINT I-+ 1". " LEFT$ ( 
WK$ (I + 1),6) TAB( 25);: IF I + 2 < 53 THEN 
PRINT I + 2”. " LEFT$ (WK$(I + 2),6); 

NEXT : IF POS (0) > 30 THEN PRINT 
IF WK$(53) < > "" THEN PRINT "53. " LEFT$ 

(WK$<53),6) 

VTAB 23: HTAB 1: CALL - 958: INPUT "SCEGL 
I LA SETTIMANA PER NUMERO ";W1$:WK = VAL 
(Wl$): IF Wl$ = "" AND WK$ < > "" THEN 10 

50 

WK$ = Wl$: IF WK < LW OR WK > 53 OR WK = 5 
3 AND WK$(53) = "" THEN PRINT B$;:WK$ = " 
": GOTO 1000 

WK$ = WK$(WK): ONERR GOTO 1040 
PRINT D$"OPEN"WK$: PRINT D$"READ"WK$: FOR 
I = 1 TO ED * 7: FOR J = 1 TO EE: INPUT SC 
$(I,J): NEXT : NEXT : POKE 216,0: PRINT D$ 
"CLOSE": RETURN 

POKE 216,0: PRINT D$"CLOSE": PRINT D$"DELE 
TO ED * 7: FOR J = 1 TO 
NEXT' : NEXT 

: HOME : PRINT "SETTIMANA 
: INVERSE : PRINT WK$: NO 


1 = 1 


TE"WK$: FOR 
EE:SC$(I,J) = "": 

CALL 54915: TEXT 
ORA NEL FILE: "; 

RMAL : PRINT 

PRINT : PRINT "PUOI:": PRINT : PRINT "1. 
CAMBIARE SETTIMANA": 'PRINT "2. ESAMINARE 
LA SETTIMANA": PRINT "3. IMMETTERE DATI P 
ER LA SETTIMANA": PRINT "4. CORREGGERE DA 
TI IN UNA SETTIMANA" 

PRINT "5. CANCELLARE DATI IN UNA SETTIMAN 
A": PRINT "6. STAMPARE PROSPETTO SETTIMAN 
ALE": PRINT "7. LEVARE VECCHIE SETTIMANE 
DAL DISCO" 


1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 


PRINT "8. FINIRE": PRINT : PRINT "IMMETTI 
LA TUA SCELTA GET Z$: PRINT Z$ 

I = VAL (Z$): ON I GOTO 50,60,150,600,700 
, 770,880, 930 : PRINT B$: GOTO 1050 
TEXT : HOME : VTAB 8: PRINT TAB( 16)"GUID 
A TV": VTAB 12: PRINT "(C) 1988 BY APPLIC 
ANDO & MICROSPARC, INC":VT = 20: GOSUB 40 
ED = 6 :EE = 6: REM ED E' IL NUMERO DELLE 
VOCI;EE E' IL NUMERO DEGLI ELEMENTI 
DIM SC$ (ED * 7 + 1,EE) 

DIM MO$(13): FOR I = 1 TO 13: READ MO$(I): 

NEXT : DATA GEN,FEB,MAR,APR,MAG,GIU,LUG, 
AGO,SET,OTT,NOV,DIC, GEN 

FOR I = 1 TO 7 : READ DA$(I) : NEXT : DATA 
DOM,LUN,MAR,MER, GIO,VEN,SAB 
DIM WK$(53): ONERR GOTO 1170 
PRINT D$"OPEN WEEKS": PRINT D$"READ WEEKS" 
: FOR I = 1 TO 53: INPUT WK$(I): NEXT : IN 
PUT LW: PRINT D$"CLOSE": POKE 216,0: GOSUB 
960: GOTO 1050 

POKE 216,0: DIM Y(13): FOR I = 1 TO 13: RE 
AD Y (I) : NEXT 

DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31, 
31 

LY = 1: REM LY = 1 IN ANNO BISESTILE, 0 I 
N ANNO NON BISESTILE. PREDISPOSTO PER IL 1 
988 

FD = 3: REM PRIMA DOMENICA DELL'ANNO. PRE 
DISPOSTO PER IL 1988 
Y (2) = Y (2) + LY 

WK = 1:FD = FD - 1: FOR I = 1 TO 12:FS = F 
D + 1 

WK$ = MO$(I) + + STR$ (FS) + 

F FS + 6 < = Y(I) THEN WK$ = WK$ 

+ + STR$ (FS + 6): GOTO 1250 

FD = FS + 6 - Y(I):WK$ = WK$ + MO$(I + 1) 

+ "." + STR$ (FD):WK$(WK) = WK$:WK = WK 
1: GOTO 1270 

WK$(WK) = WK$:WK = WK + 1 : IF FS + 6 
) THEN FD = 0: GOTO 1270 
FS = FS + 7: GOTO 1230 
NEXT :LW = 1 

PRINT D$"CLOSE": PRINT D$"OPEN WEEKS 
NT D$"WRITE WEEKS": FOR I = 1 TO 53: 

WK$(I): NEXT : PRINT LW: PRINT D$"CLOSE 
GOSUB 960: GOTO 1050 


. . . " : I 

MO$(I) 


= Y ( I 


: PRI 
PRINT 


Checksum del listato 1 

APPLE CHECKER 3.0 
NOME FILE: GUIDA.TV 
TIPO: A 

LUNGHEZZA: 1612 
CHECKSUM : 97 



Il mensile con 
disco programmi per 
Commodore 
64 e 128. 

Prenotalo presso 
la tua edicola di fiducia. 
Costa solo 13.000 lire. 
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LISTATI PER MACINTOSH 


Listato 1. HyperGeometer 


Alcune righe del listato sono spezzate per 
esigenza di impaginazione: quando incontrate 
il simbolo • CONTINUATE A BATTERE SENZA 
PREMERE IL TASTO DI RETURN. 


AMBIENTE 

HyperCard versione: 1.0.1 
userLevel: 5 
linguaggio: English 
numberFormat: 0.###### 

Nome dello stack: HyperGeometer 
Backgrounds: 1 
Cards: 1 

Size: 22368 bytes 


— SCRIPT DELLO STACK 

— HyperGeometer 

— di Chris Pelkie 

— Copyright Applicando 

— & MicroSPARC, Ine. 
on openStack 

hide menuBar 
hide msg 

show bkgnd field "Copyright Field" 
wait until thè mouse is down 
hide bkgnd field "Copyright Field" 
end openStack 

on newCard 

click at loc of bkgnd button "Ripristina 

Paint" 

end newCard 

on closeStack 

show menubar 
end closeStack 

— FINE DELLO SCRIPT DELLO STACK 


— BKGND 1 (id:2588) 

— bkgnd id 2588 

— bottoni di background: 26 

— campi di background: 14 

— SCRIPT DEL BACKGROUND 
on idle 

global hOrigin, vOrigin 

— questo fornisce un pratico "Mousometro" q • 
uando non si sta 

— disegnando.Usatelo per determinare l'orig • 
ine degli assi 

— e sostituitei valori nell'handler dei mes • 
saggi 

— "on getPointOne" qui sotto prima di comin • 
ciare a disegnare. 

if thè optionKey is down then 

if thè shiftKey is down then 

’ put thè mouseh & ", " & thè mous 
ev into bkgnd field "Mouse Coords" 

if visible of bkgnd field "Origi 

n" is true then 

put th'e mouseLoc into bkgnd 

field "Origin" 

end if 

else 

put thè mouseh - hOrigin & ", " 

& -(thè mousev - vOrigin)—i 

into bkgnd field "Mouse Coords" 
end if 

end if 

put item 1 of line 1 of bkgnd field "Origin" 
into hOrigin 

put item 2 of line 1 of bkgnd field "Origin" 


into vOrigin 

put numtoChar(18) into checkMark —segno di • 
check in Chicago 

— thè multiple, thè centered, thè filled, t • 
he grid sono tutte 

— caratteristiche di Paint che sono state c • 
omandate con i clic 

— sui bottoni del pannello di controllo. Qu • 
esto script mette 

— il segno di check nel campo appropriato o • 
vuota il campo 

— se l'attributo è off. 

if thè multiple is true then 

put checkMark into bkgnd field "Mult 

iple" 

else 

put empty into bkgnd field "Multiple 

end if 

if thè centered is true then 

put checkMark into bkgnd field "Cent 


else 


end if 


put empty into bkgnd field "Centered 


if thè filled is true then 

put checkMark into bkgnd field "Fili 


else 


end if 


put empty into bkgnd field "Filled" 


if thè grid is true then 

put checkMark into bkgnd field "Grid 


else 


put empty into bkgnd field "Grid" 


end if 

put empty into bkgnd field "Message Field" 

— la cosa elegante da fare è di inoltrare i 
1 messaggio idle nel 

— caso che anche lo script dello stack vogl 
ia occuparsi del messaggio. 

pass idle 
end idle 


on getPointOne 

global firstH, firstV, hOrigin, vOrigin 

repeat while thè mouse is "up" 

put "h =" && thè mouseh - hOrigin & 

", v =" && —i 

-(thè mousev - vOrigin) into bkgnd f 
ield "Mouse Coords" 

— fate la negazione di V per correg • 
gere la direzione delle 

— coordinate verticali in QuickDraw • 

end repeat 

put thè mouseh into firstH 

put thè mousev into firstV 

wait until thè mouse is "up" 

— rimbalza il mouse in modo che la ripetizi • 
one di due "up" in una 

— riga possa funzionare. Sè non fate cosi' 
ed i clic sono troppo 

— veloci, HyperCard non rileva l'evento, 
end getPoirìtOne 


on getPointTwo 

global firstH, firstV, secondH, 
igin, vOrigin 


secondV, hOr 


o 


repeat while thè mouse is "up" ' 

put thè mouseh - firstH into diffH 

(Continua il Listato 1. HyperGeometer) 
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o 



put thè mousev - firstV into diffV 

al 

numero di 






- decimali specificato. Ricordate, HyperCar 

. 




put "h =" && thè mouseh - hOrigin & 

d pensa 

in radianti: 



« 

v — " && —i 


- 1 

rad = (180/pi) gradi. Questa routine mo • 




-(thè mousev - vOrigin) & return & —t • 

difica 

le coordinate 






— bussola nelle normali coordinate mathemat • 




"Ah =" && diffH & ", Av =" && -(diff • 

iche, ossia gli angoli 



V) 

& return & —i 


— aumentano in senso antiorario iniziando d • 




"distanza =" && hypotenuse(diffH,dif • 

all 

'asse orizzontale 



fV) && "a" && -. 


- destro = 0 gradi = 360 gradi. 




angle(diffH, diffV) & "°" into bkgnd • 


- I 

Boy Scouts possono divertirsi a convert 

• 



field "Mouse Coords" 

ire 

questa routine 






— per mostrare come la bussola con 0 gradi 

• 




— fate la negazione di V per correg • 

in 

alto 

e gli angoli 



gere la direzione delle 


— che aumentano in senso orano. 




— coordinate verticali in QuickDraw • 


— Divertitevi pure. 




— notate che angle(h,v) è la chiama • 


put 

false into negV 



t a 

di una funzione (v. dopo) 


put 

false into negH 




— battete Opzione-h per avere il de • 


if v < 0 then put true into negV 



Ita 


if ] 

h < 0 then put true into negH 




end repeat 


put 

atan(v/h) * (180/pi) into angle 




put thè mouseh into secondH ’ 


if ] 

negV and not(negH) then 




put thè mousev into secondV 



put -(angle) into angle — p • 



end getPointTwo 

rimo quadrante 






else 







if not(negV) and not (negH) then 



function hypotenuse h, v 



put 360 - angle into angle — • 




put bkgnd field "Round Distance" into roundP • 

quarto 

quadrante 



laces 



else 




return round(10 A roundPlaces * sqrt(h A 2 + v A 2 • 



put 180 - angle into angle 



))/ (10 A roundPlaces) 



end if 



end hypotenuse 


end 

if 






— cosa succede se non siete abbastanza velo 

. 



on 

paintSetup 

ci 

dopo 

il primo clic? 




global multiple 


— BOOM! Questo e' quanto, perche' SANE ( lo 

• 





Standard Apple 




— vedere sopra per la descrizione del probi • 


— Numerics Engine) tenta di calcolare 0 div • 



ema del multiplo 

iso 

0. 







— Siccome il risultato sarebbe "NANxxxx" (N 

• 




if multiple is true then set thè multiple to • 

ot . 

A Number ed un 



true 


— codice di errore) lo possiamo sfruttare c • 




set thè multiSpace to bkgnd field "MultiSpac • 

ome 

segue. 



e" 



if offset("NAN",angle) = 1 then 




set thè dragspeed to bkgnd field "DragSpeed" • 


put 

0 into angle 






end 

if 




set thè lineSize to bkgnd field "LineSize" 







set thè polySides to bkgnd field "PolySides" • 

li? 

— quante cifre decimali volete per gli ango • 



énd paintSetup 


— la risposta e' nel quadratino sopra il ca • 





mpo 

delle coordinate 






— del mouse. 



on 

putMessage string, sound 


put 

bkgnd field "Round Angle" into roundPlac 

• 




— questo e' il presentatore centrale dei me • 

es 





ssaggi 


return round((10 A roundPlaces) * angle)/(10 A • 




— se volete cambiare il suono, e' necessari • 

roundPlaces) 



o 

farlo solo qui. 

end 

angle 




put string into bkgnd field "Message Field" 







play "Boing" sound 

- FINE DELLO SCRIPT 1 DEL BACKGROUND 



end putMessage 








— Bottone di background 1 (id: 3) 



on 

flashMessage 

- Nome del bottone: "Ripristina Paint" 




- per evidenziare maggiormente i messaggi i • 

- SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 



mportanti 







— per qualche ragione rallenta le opearzion • 

on i 

mouseUp 



i 

man mano che 


reset Paint — questo e' un comando HyperTal • 




— i disegni diventano più complessi. La com • 

k 





pattazione 


hide pattern window 




— ripristina la velocita' a questa routine. • 


hide message box 






hide menubar 




repeat 2 







set showLines of bkgnd field "Messag • 


— le seguenti quattro caratteristiche vengo 

• 



e 

Field" to true 

no 

ripristinate 




set style of bkgnd field "Message Fi • 


— da Ripristina Paint, cosi' questi comandi 

• 



eld" to shadow 

aggiornano i contenuti 




set showLines of bkgnd field "Messag • 


— dei campi 



e 

Field" to false 







set style of bkgnd field "Message Fi • 


put 

thè lineSize into bkgnd field "LineSize" 

• 



eld" to rectangle 







end repeat 


put 

thè multiSpace into bkgnd field "MultiSp 

• 



end flashMessage 

ace 

" 







put 

thè dragSpeed into bkgnd field "DragSpee 

• 



function angle h, v 

Q 

put 

thè polySides into bkgnd field "PolySide 

. 




- restituisce l'angolo in gradi arrotondato • 

s" 
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(Segue il Listato 1. HyperGeometer) 


O 


put 0 into bkgnd field "Round Angle" 
put 0 into bkgnd field "Round Distance" 
end mouseUp 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 


— Bottone di background 2 (id: 4) 

— Nome del bottone: "Cancella Tutto" 

- SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 

on mouseUp 

— c'e' un difetto in HC 1.0.1 che fa si che • 
la funzione multiple 

— venga resettata quando si lascia lo strum • 
ento Paint. 

— Noi salviamo il valore di multiple nella • 
variabile locale 

— chiamata multiple, poi ripristiniamo mult • 
iple all'uscita. 

put thè multiple into multiple 

choose select tool 
doMenu select all 

type numtochar(8) —usiamo ritorno • 

unitario per cancellare 

type tab with commandKey —è lo stesso eh • 
e scegliere lo 

— strumento della mano che indica 

put "Compattamento dello stack" into message 
String 

put "c4w" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound 
doMenu Compact Stack 

put empty into bkgnd field "Mouse Coords" 
-vuota il campo 

set thè multiple to multiple 
end mouseUp 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 • 


— Bottone di background 3 (id: 5) 

— Nome del bottone: ".Disegno Pieno" 

— Stile: trasparente 

— textAlign: left 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 3 
on mouseDown 

— questo bottone si comporta solo come un'e 
tichetta, cosi' se c'e' 

— un clic qui e' come se fosse sul bottone 
"vero". 

click at loc of bkgnd button "Disegno Pieno" 
end mouseDown 

-FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 3 


— Bottone di background 4 (id: 6) 

— Nome del bottone: "Disegno Pieno" 

— Stile: trasparente 

— textAlign: left 

— icona 1015 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 4 
on mouseUp 

set thè filled to not(thè filled) 
if thè filled is true then 
send idle to bkgnd 

put "Scegli un retino prima di disegnare 
" into messageString 

put "c6e" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound 
flashMessage 

— usa il Mousometro per determinare la • 
posizione migliore 

— dove far comparire il pannello dei re • 


tini 

show pattern window at 170,210 
wait 90 

else 

hide pattern window 

put empty into bkgnd field "Message Fiel 
d" 

end if 
end mouseUp 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 4 • 


— Bottone di background 5 (id: 7) 

— Nome del bottone: ".Disegno Centr." 

— Stile: opaco 

— textAlign: left 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 5 
on mouseUp 

— questo bottone si comporta solo come un'e 
tichetta, cosi' se c'e' 

— un clic qui e' come se fosse sul bottone 
"vero". 

click at loc of bkgnd button "Disegno Centr. 
end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 5 


— Bottone di background 6 (id: 8) 

— Nome del bottone: "Disegno Centr." 

— Stile: trasparente 

— icona 1015 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 6 

—icona bottone a pressione 
on mouseUp 

set centered to not(thè centered) 
end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 6 


— Bottone di background 7 (id: 9) 

— Nome del bottone: ".Linee Multiple" 

— Stile: opaco 

— textAlign: left 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 7 
on mouseUp 

— questo bottone si comporta solo come un'e • 
tichetta, cosi' se c'e' 

— un clic qui e' come se fosse sul bottone 
"vero". 

click at loc of bkgnd button "Linee Multiple 
end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 7 • 


— Bottone di background 8 (id: 10) 

— Nome del bottone: "Linee Multiple" 

— Stile: trasparente 

— icona 1015 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 8 

—icona bottone a pressione 
on mouseUp. 

global multiple —deve passare il suo valore • 
a causa del difetto di HC j 

set thè multiple to not(thè multiple) 
put thè multiple into multiple 
end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 8 • 

(Continua il Listato 1. HyperGeometer) 
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(Segue il Listato 1. HyperGeometer) 


— Bottone di background 9 (id: 11) 

— Nome del bottone: ".Griglia Disegno" 

— Stile: trasparente 

— textAlign: left 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 9 
on mouseUp 

— questo bottone si comporta solo come un'e • 
tichetta, cosi' se c'e' 

— un clic qui e' come se fosse sul bottone • 
"vero". 

click at loc of bkgnd button "Griglia Disegn • 
o" 

end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 9 • 


— Bottone di background 10 (id: 12) 

— Nome del bottone: "Griglia Disegno" 

— Stile: trasparente 

— icona 1015 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 10 

—icona di bottone a pressione 
on mouseUp 

set thè grid to not(thè grid) 
end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 
0 


— Bottone di background 11 (id: 13) 

— Nome del bottone: "Spaziatura" 

— Stile: opaco 

— textAlign: left 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 11 
on mouseUp 

— questo bottone non fa niente 

— serve solamente come etichetta 
end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 
1 


— Bottone di background 12 (id: 14) 

— Nome del bottone: "MultiSpace Down" 

— Stile: trasparente 

— icona 3584 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 12 

—icona della piccola freccia verso il basso 
on mouseDown 

put char(offset(bkgnd field "MultiSpace","12 • 
3456789")) of "912345678"-, 

into bkgnd field "MultiSpace" 

set thè multiSpace to bkgnd field "MultiSpac • 
e" 

end mouseDown 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 

2 


— Bottone di background 13 (id: 15) 

— Nome del bottone: "MultiSpace Up" 

— Stile: trasparente 

— icona 16692 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 13 

—icona della piccola freccia verso l'alto 
on mouseDown 

put char(offset(bkgnd field "MultiSpace","12 • 
3456789")) of "234567891"-, 

into bkgnd field "MultiSpace" 

set thè multiSpace to bkgnd field "MultiSpac • 


e" 

end mouseDown 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 
3 


- Bottone di background 14 (id: 16) 

- Nome del bottone: "Lati Polig." 

- Stile: opaco 

- textAlign: left 

- SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 14 
on mouseUp 

— questo bottone non fa niente 

— serve solamente come etichetta 
end mouseUp 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 
4 


— Bottone di background 15(id: 17) 

— Nome del bottone: "PolySides Down" 

— Stile: trasparente 

— icona 3584 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 15 

—icona della piccola freccia verso il basso 
on mouseStillDown 

if thè optionKey is down then ' 

put bkgnd field "PolySides" - 5 into bkg • 
nd field "PolySides" 
else 

put bkgnd field "PolySides" - 1 into • 
bkgnd field "PolySides" 
end if 


if bkgnd field "PolySides" < 2 then 

put 2 into bkgnd field "PolySides" 

end if 

set thè polySides to bkgnd field "PolySides" • 

— anche se nel campo c'e' un 2, Lati Polig. • 
non può' essere < 3 
end mouseStillDown 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 

5 


— Bottone di background 16 (id: 18) 

— Nome del bottone: "PolySides Up" 

— Stile: trasparente 

— icona 16692 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 16 

—icona della piccola freccia verso l'alto 
on mouseStillDown 

if thè optionKey is down then 

put bkgnd field "PolySides" + 5 into • 
bkgnd field "PolySides" 
else 

put bkgnd field "PolySides" + 1 into • 
bkgnd field "PolySides" 
end if 

set thè polySides to bkgnd field "PolySides" • 
end mouseStillDown 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 

6 


— Bottone di background 17 (id: 19) 

— Nome del bottone: "Velocità" 

— Stile: opaco 

— textAlign: left 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 17 


on mouseUp 

— questo bottone non fa niente 
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— serve solamente come etichetta 
end mouseUp 
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- Stile 

— icona 



trasparente 

16692 


- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 
7 


— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 22 



— Bottone di background 18 (id: 20) 

— Nome del bottone: "DragSpeed Down" 

— Stile: trasparente 

— icona 3584 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 18 

—icona della piccola freccia verso il basso 
on mouseStillDown 

if bkgnd field "DragSpeed" >=20 then 

put bkgnd field "DragSpeed" - 20 int 
o bkgnd field "DragSpeed" 

set thè dragSpeed to bkgnd field "Dr 

agSpeed" 
end if 

end mouseStillDown 


—icona della piccola freccia verso l'alto 
on mouseDown 

put char(offset(bkgnd field "LineSize","1234 
68")) of "234681" -, 

into bkgnd field "LineSize" 
set thè lineSize to bkgnd field "LineSize" 
end mouseDown 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 
2 


— Bottone di background 23 (id: 25) 

— Nome del bottone: "Disegna Poligoni" 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 23 

on mouseUp 

global firstH, firstV, secondH, secondV 


- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 
8 


— Bottone di background 19(id: 21) 

— Nome del bottone: "DragSpeed Up" 

- Stile: trasparente 

— icona 16692 

— showName: false 

- autoHilite: true 

- SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 19 

—icona della piccola freccia verso l'alto 
on mouseStillDown 

if bkgnd field "DragSpeed" < 2000 then 

put bkgnd field "DragSpeed" + 20 into bk • 
gnd field "DragSpeed" 

set thè dragSpeed to bkgnd field "DragSp • 

eed" 

end if 

end mouseStillDown 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 1 • 

9 


— Bottone di background 20 (id: 22) 

— Nome del bottone: "Linee" 

— Stile: opaco 

— textAlign: left 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 20 
on mouseUp 

- questo bottone non fa niente 

— serve solamente come etichetta 
end mouseUp 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 • 
0 


— Bottone di background 21 (id: 23) 

— Nome del bottone: "LineSize Down" 

— Stile: trasparente 

— icona 3584 

— showName: false 

— autoHilite: true 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 21 

—icona della piccola freccia verso il basso 
on mouseDown 

put char(offset(bkgnd field "LineSize","1234 • 
68”) ) of "812346" -, 

into bkgnd field "LineSize" 
set thè lineSize to bkgnd field "LineSize" 
end mouseDown 

— FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 • 

1 


— Bottone di background 22 (id: 24) 

— Nome del bottone: "LineSize Up" 



if bkgnd field "PolySides" > 2 then 

put "Fare clic nel centro del poligo • 
no" into messageString 

put "cw" into alertSound 

putMessage messageString, alertSound • 

set cursor to 2 
getPointOne 

put "Fare clic nella posizione di un • 
vertice" & return & —, 

"(tasto Opzione per avere il contorn • 
o retinato)" into messageString 

put "c3w" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound • 

getPointTwo 

choose regular polygon tool 
paintSetup 

if thè optionKey is down then 

drag from firstH, firstV to seco • 
ndH, secondV with optionKey 
else 

drag from firstH, firstV to seco • 

ndH, secondV 

end if 

put "Premere Esc per annullare" & re • 

turn & —i 

"Premere Comando-Tab quando finito" 
into messageString 

put "c6w c5w" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound • 


else 

put "Deve avere almeno 3 lati" into • 
messageString 

put "c5e et" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound • 

flashMessage 
wait 90 

end if —lati = 2 
end mouseUp 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 • 

3 


— Bottone di background 24 (i$: 26) 

— Nome del bottone: "Disegna Rettangoli" . 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 24 

on mouseUp 

global firstV, firstH, secondH, secondV 


if (bkgnd field "PolySides" = 2) or (bkgnd f • 
ield "PolySides" = 4) then 

if thè centered is -true then 

put "Fare clic sul punto centrai • 
e" into messageString 


(Continua il Listato 1. HyperGeometer) 
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(Segue il Listato 1. HyperGeometer) 

else 

put "Fare clic sul primo punto" • 
into messageString 
end if 

put "c4" into alertSound 

putMessage messageString, alertSound • 

set cursor to 2 
getPointOne 

if thè centered is true then 

if bkgnd field "PolySides" = 2 t • 

hen 

put "Fare clic ad una estrem • 
ità della linea" & return &—■ 

" (tasto Opzione per avere la • 

linea retinata)" —i 

into messageString 

else 

put "Fare clic su un vertice • 

" & return &-i 

" (tasto Opzione per avere il • 
contorno retinato)" into messageString 
end if 

else 

put "Fare clic su un vertice" & 

return & —i 

"(tasto Opzione per avere il con • 
torno retinato)" into messageString 
end if 

put "c3w" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound • 

getPointTwo 

getTool 

paintSetup 

if thè optionKey is down then 

drag from firstH, firstV to seco • 
ndH, secondV with optionKey 
else 

drag from firstH, firstV to seco • 

ndH, secondV 

end if 

put "Premere Esc per annullare" & re • 

turn & —i 

"Premere Comando-Tab quando finito" • 
into messageString 

put "c6w c5w" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound • 


else 

put "Selezionare solo 2 o 4 lati" in 
to messageString 

put "c4e c5e" into alertSound 
putMessage messageString, alertSound 




flashMessage 
wait 90 


end if 
end mouseUp 


on getTool 

if bkgnd field "PolySides" = 2 then 
choose line tool 

else 

choose rectangle tool 

end if 
end getTool 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 
4 


— Bottone di background 25 (id: 37) 

— Nome del bottone: "Cancella Pannello" 

— SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 25 

on mouseUp 

- usare questo bottone quando un disegno co 
pre parte del 

- pannello di controllo. Ricordate che il q 
uanto disegnato in 

- primo piano copre il disegno sullo sfondo 


— ritorno unit 

— sostituire a 

— corrisponde 

— ripristina i 


put thè multiple into multiple 
choose select tool 

— usare il mousometro per determinare l'ang 
olo inferiore destro 

— del pannello di controllo e sostituire i 
valori del secondo 

— punto qui sotto. 

drag from 0,0 to 181,342 
type numtochar(8) 
ario per cancellare 

drag from 0,0 to 181,342 
nche qui 

doMenu "Transparent" 
type tab with commandKey 
alla mano indicatrice 

set thè multiple to multiple 
1 valore precedente 

— di multiple 
end mouseUp 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 


— Bottone di background 26 (id: 42) 

— Nome del bottone: "Show/Set Origin" 

- SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 26 

on mouseUp 

set visible of bkgnd field "Origin" to —i 
not(visible of bkgnd field "Origin") 
set hilite of thè target to visible of bkgnd 
field "Origin" 

put first line of bkgnd field "Origin" into 
bkgnd field "Origin" 

put return & "Premere Maiuscole-Opzione e lo 
calizzare l'incrocio degli assi"-) 
after bkgnd field "Origin" 
end mouseUp 

- FINE DELLO SCRIPT DEL BOTTONE DI BACKGROUND 2 • 
6 


CAMPO di background 1 (id: 27) 

Nome del campo: "Filled" 
style: rettangolo 
TexFont: CHICAGO 

NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


CAMPO di background 2 (id: 28) 

Nome del campo: "Centered" 
style: rettangolo 
TexFont: CHICAGO 

NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 

CAMPO di background 3 (id: 29) 

Nome del campo: "Multiple" 
style: rettangolo 
TexFont: CHICAGO 

NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


CAMPO di background 4 (id: 30) 

Nome del campo: "Grid" 
style: rettangolo’ 

TexFont: CHICAGO 

NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


CAMPO di background 5 (id: 31) 

Nome del campo: "MultiSpace" 
style: rettangolo 
TexFont: CHICAGO 

NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


CAMPO di background 6 (id: 32) 

Nome del campo: "PolySides" 
style: rettangolo 
TexFont: CHICAGO 

NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


(Continua il Listato 1. HyperGeometer) 
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(Segue il Listato 1. ILyperGeometer) 

— CAMPO di background 7 (id: 33) 

— Nome del campo: "DragSpeed" 

— style: rettangolo 

— TexFont: CHICAGO 

— NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


- CAMPO di background 8 (id: 34) 

- Nome del campo: "LineSize" 

- style: rettangolo 

- TexFont: CHICAGO 

- NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


— CAMPO di background 9 (id: 35) 

— Nome del campo: "Mouse Coords" 

— style: rettangolo 

— lockText: true 

— textAlign: center 

— textSize: 9 

— textStyle: Bold 

— textHeight :12 

— NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


— CAMPO di background 10 (id: 36) 

— Nome del campo: "Message Field" 

— style: rettangolo 

— textAlign: center 

— textSize: 10 

— textStyle: Bold, Italie 

— textHeight :13 

— NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


CAMPO di background 11 (id: 39) 

Nome del campo: "Round Angle" 
style: rettangolo 
textAlign: center 
textSize: 9 
textStyle: Bold 
textHeight :12 

NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 



— CAMPO di background 12 (id: 40) 

— Nome del campo: "Round Dìstance" 

— style: rettangolo 

— textSize: 9 

— textStyle: Bold 

— textHeight :12 

— NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


— CAMPO di background 13 (id: 41) 

— Nome del campo: "Origin" 

— style: rettangolo 

— visible: false 

— textAlign: center 

— textSize: 9 

— textStyle: Bold 

— textHeight :12 

— NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


— CAMPO di background 14 (id: 43) 

— Nome del campo: "Copyright Field" 

— style: shadow 

— wideMargins: true 

— lockText: true 

— visible: false 

— textAlign: center 

— textSize: 9 

— textStyle: Bold 
HyperGeometer 
Copyright Applicando 

un clic con il mouse per iniziare 

— NESSUNO SCRIPT NEL CAMPO DI BACKGROUND 


- CARD 1 (id: card id 2980) 

— card buttons: 0 

— card fields: 0 

- NESSUNO SCRIPT NELLA CARD 1 



\ 

Il mensile con 
disco programmi per 
Commodore 
64 e 128. 

Prenotalo presso 
la tua edicola di fiducia. 
Costa solo 13.000 lire. 
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Listati senza fatica 

I programmi di Applicando possono essere trascritti e salvati su dischetto. Ma la trascrizio¬ 
ne è lenta e noiosa , e sbagliare fin troppo facile. Ecco perché Applicando offre , già pronti , i 
dischetti con i programmi autoguidati (cioè con le istruzioni), sia per Apple II sia per Ma¬ 
cintosh: per averli, basta inviarci il tagliando di pag.178 debitamente compilato. Per rispar¬ 
miare non perdete la favolosa offerta dell abbonamento al Disk Service e inviate subito il ta¬ 
gliando di pag. 169. 


Programmi 
per Apple II 

APPLICANDO 1 

AP1/I02 - Cod. 4000. Profitti. In tempo rea¬ 
le l'analisi del break-even point, punto di 
pareggio di un'azienda. Calendario perpe¬ 
tuo. Dal 1582 in poi tutto quello che si può 
sapere sui giorni passati e futuri. I tronchi 
del tesoro. Una spericolata caccia al tesoro a 
nuoto, tra le insidie di tronchi galleggianti. 
Lire 30.000. 

AP1/N03 - Cod. 1001. Eliminatore di Dos. 

Uno strumento per aumentare del 10% la ca- 
acità di un normale floppy disk. Orologio, 
er trasformare l'Apple II in un orologio con 
rintocchi, allarme e lancetta dei secondi. 
Pronti puntare fuoco! Guardiano di un ca¬ 
stello abbandonato, hai 25 colpi da sparare 
contro gli intrusi. Lire 30.000. 


APPLICANDO 2 

AP2/IN04 - Cod. 1002. Costi chilometrici 
auto. Un programma per calcolare e con¬ 
frontare i costi di qualunque auto. Richia- 
mafigure. Posizionare, ingrandire, ruotare, 
cambiare colore, aggiungere figure a quelle 
di una tavola. Laser nello spazio. Battaglia 
a colpi di laser contro asteroidi e alieni per 
difendere la torretta spaziale. Lire 30.000. 


APPLICANDO 3 

AP3/IN05 - Cod. 1003. Sistema base. Un da¬ 
ta base modulare con tutte le caratteristiche 
essenziali per mettere ordine nei propri ar¬ 
chivi. Etichette. Etichette spiritose e bizzar¬ 
re, di lavoro o di ogni genere, stampate facil¬ 
mente e nel numero desiderato. Contratti. 
Con il WPL, il linguaggio di programmazio¬ 
ne dell'Apple Writer, bastano cinque minu¬ 
ti per un documento di più pagine persona- 
lizzato. Gran catalogo. Una routine per ave¬ 
re il catalogo del dischetto su due colonne, 
42 file per volta, e richiamarli con un solo ta¬ 
sto. Lire 30.000. 

AP3/A06 - Cod. 4001. Equo canone (occorre 
Visicalc).In Visicalc un modello che permet¬ 
te, a inquilini e proprietari, l'esatto calcolo 
dell'equo canone. Lire 25.000. 


APPLICANDO 4 

AP4/N07 - Cod. 1004. Lettura sprint (versio¬ 
ne italiana e versione con frasi in inglese). 
Un reading improver per leggere di piu a 
parità di tempo. Rompiquindici. Il piccolo 
rompicapo delle quindici pedine da ordina¬ 
re nei sedici spazi a disposizione. Tastierino 
fantasma. Una routine per avere a disposi¬ 


zione un tastierino numerico anche sull'Ap¬ 
ple II. Routine di input. Due subroutine, u- 
na per i dati numerici, l'altra per gli alfanu¬ 
merici,' per il controllo dell'input. Lire 
30.000. 

AP4/A09 - Cod. 4002. Organo, violino, pia¬ 
noforte (dischetto Pascal, occorre language 
card o Apple Ile o Ile). Ecco come, col Pascal, 
si riesce a simulare i tre strumenti attivando 
l'altoparlante dell'Apple da programma. 
Lire 30.000 


APPLICANDO 5 

AP5/N08 - Cod. 1005. Investor. In tempo 
reale il quadro esatto di come vanno i propri 
investimenti finanziari. Con cinque pro¬ 
spetti riepilogativi e 52 periodi di quotazio¬ 
ne, Investor è uno dei programmi più com¬ 
pleti in questo settore e in assoluto il più e- 
conomico. Lire 70.000. 

AP5/N09 - Cod. 1006. Agenda personale. 

Per ricordare ora per ora gli appuntamenti 
di un anno intero memorizzando fino a 15 
appunti ogni giorno. Duello d'artiglieria. 
Vince chi sa calcolare meglio la velocità del 
vento, la gittate e l'elevazione della canna. 
Mele e freccette. Versione computerizzata 
del popolare gioco delle freccette che nulla 
toglie al gusto del far centro. Lire 30.000. 


APPLICANDO 6 

AP6/N10 - Cod. 1007. Obbligazioni/Bond 
Manager. Per avere un quadro completo e 
concreto dei rendimenti dei titoli a reddito 
fisso. PucMan/Nibbler. Versione in alta ri¬ 
soluzione del famoso videogame a gettone. 
Line finder. Letteralmente trova righe; que¬ 
sta utility permette di localizzare facilmen¬ 
te i segmenti di un programma. Lire 30.000. 

AP6/N11 - Cod. 4003. Stress. In Pascal (oc¬ 
corre language card o Apple Ile o Ile). Per 
giocare, ma soprattutto per inventare gio¬ 
chi, il programma si pone in alternativa agli 
usuali videogame. Lire 55.000. 


APPLICANDO 7 

AP7/N12 - Cod. 1008. Apple pittore. Si pos¬ 
sono realizzare sullo schermo capolavori di 
pittura, ottenendo effetti speciali di grande 
efficacia. Ottovolante. Un tutorial per inse¬ 
gnare ai bambini a riconoscere i numeri che 
rimbalzano sullo schermo. Diskblock. Una 
routine die permette di evitare che qualche 
curioso possa avere libero accesso in pro¬ 
grammi riservati. Archivio per Apple. Per 
avere un back-up dei programmi più im¬ 
portanti da dischetto a cassetta o viceversa. 
Discoteca. Una banca dati che tiene sotto 
controllo la collezione di LPe cassette. Aiu¬ 


to. Alla fine della battitura di un program¬ 
ma, Aiuto vi dirà quanti errori ci sono e a 
quali linee. Lire 30.000. 


APPLICANDO 8 

AP8/N13 - Cod. 1009. Cambiacomandi/ 
Messaggi. Un programma che insegna co¬ 
me personalizzare i messaggi propri del 
Dos dell'Apple. Le Mans. Un gran premio 
di formula uno da giocare in due o da soli 
contro il computer. Appleorgano. Ecco co¬ 
me trasformare Apple// in un melodioso 
organo. Lire 30.000. 

AP8/T14 - Cod. 4004. Momento di una for- 
za/Colpo all'asta. La dimostrazione didatti¬ 
ca del ribaltamento di un corpo solido ap¬ 
poggiato a un piano quando viene applica¬ 
ta una forza orizzontale che supera il mo¬ 
mento in senso opposto dovuto al peso. 
Hard copy pagine in alta risoluzione. Se la 
stampante è compatibile con questo pro¬ 
gramma si possono far miracoli. Lire 30.000. 


APPLICANDO 9 

AP9/N15 - Cod. 1010. Fuoco fatuo. Un ap¬ 
passionante adventure game con un percor¬ 
so intricatissimo, mille trabocchetti, un trol- 
1 e una principessa. Apple artista. Per de¬ 
streggiarsi nella grafica ad alta risoluzione 
usando lo schermo come tavolozza e la ta¬ 
stiera come pennello. Data hello. Una sem¬ 
plice routine che permette di disporre di u- 
na clock card inizializzando i dischetti con 
giorno, mese e anno. Lire 25.000. 

AP9/T16 - Cod. 4005. Sistema di forze pa¬ 
rallele. Fissandone l'intensità e la posizione, 
questo programma permette di visualizzare 
il centro di un sistema di forze sotto forma 
numerica e grafica. Traslazione e rotazione 
di una figura piana. Come far ruotare, tra¬ 
slare, rimpicciolire, ingrandire sul video u- 
na figura piana. Lire 30.000. 


APPLICANDO 10 

AP10/N14 - Cod. 1011. Ripristino. Come ri¬ 
pristinare programmi persi per un'acciden¬ 
tale istruzione di New o di Fp. Disk Map. 
Un detective del Dos per scoprire dove e co¬ 
me vengono immagazzinati i dati analiz¬ 
zando la mappa dei bit occupati. Autonum- 
ber. Una routine per autonumerare automa¬ 
ticamente i programmi. Lire 30.000. 

AP10/T17 - Cod. 4006. Rette nel piano car¬ 
tesiano. Come individuare in cinque modi 
diversi una coppia di rette in un piano carte¬ 
siano e avere visualizzate le equazioni rela¬ 
tive ai piani assegnati. Statistica. Come ana¬ 
lizzare la correlazione tra due fenomeni me¬ 
diante l'indice di Bravais. Lire 30.000. 
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APPLICANDO 11 

AP11/N18 - Cod. 1012. Apple edicola. Una 

banca dati per avere sotto controllo un arti¬ 
colo, il suo numero di pagina, la rivista su 
cui è stato pubblicato. Disk Zap. Il program¬ 
ma indispensabile per il debugging. Mes- 
saggi personali. Quando la persona non c'è 
basta lasciarle un messaggio in Apple//. 
Comparatore di programmi. Per risolvere 
dubbi sulle diverse versioni dello stesso 
programma in basic. Trappola per pochi. 
Un cacciatore contro tre animali feroci. Vin¬ 
ce chi riesce a intrappolare senza essere in¬ 
trappolato. Lire 30.000. 

AP11/T19 - Cod. 4007. Espressioni. Come 
risolvere un piccolo dramma familiare con 
l'aiuto di un elaboratore personale. Lire 
25.000. 


APPLICANDO 12-13 
AP12/N20 - Cod. 1013. Bridge. Un program¬ 
ma in altissima risoluzione grafica che per¬ 
mette di imparare il bridge o di giocarlo con¬ 
tro il computer. Microcalc. Un foglio elettro¬ 
nico di calcolo che mette a disposizione 20 ri¬ 
ghe per 20 colonne, per un totale di 400 ca¬ 
selle da riempire come si vuole. Applesoft 
Line Editor. Una potente utility che permet¬ 
te l'editing dei programmi in Applesoft e 
aggiunge all'Apple un più ampio controllo 
del cursore. Lire 30.000. 

AP12/A21 - Cod. 4008. Budget (occorre Ap- 
pleworks). Un prospetto che con l'inseri¬ 
mento di dati mensili e di medie preventive 
calcola automaticamente le medie consulti¬ 
ve e i relativi saldi mensili e annui. Lire 
20 . 000 . 

AP12/A22 - Cod. 4009. Budget (occorre Visi- 
cale). Un prospetto che con l'inserimento di 
dati mensili e di medie preventive calcola 
automaticamente le medie consuntive e i re¬ 
lativi saldi mensili e annui. Lire 20.000. 

AP12/T25 - Cod. 4010. Animazione di una 
rotazione tridimensionale. Un esempio di 
come una rotazione tridimensionale per¬ 
mette di rappresentare gli oggetti proprio 
come li vediamo. Trasformazione da File a 
Data. Una utility per risol vere il problema di 
aggiungere a un programma preesistente 
delle istruzioni DATA ricavate da un altro 
file. Lire 25.000. 


APPLICANDO 14 

AP14/N26 - Cod. 1014. Golf. Un program¬ 
ma in altissima risoluzione grafica che per¬ 
mette di disegnare il proprio percorso di 
golf per poi giocarci a piacimento. Autopiù. 
Per non dimenticare più gli appuntamenti 
fissi dedicati alla manutenzione della vostra 
automobile. Lire 20.000. 

AP14/N27 - Cod. 1015. Applebaby. Tre gio¬ 
chi didattici: imparare a contare in età pre¬ 
scolastica, ripassare le tabelline, esercitarsi 
nell'ortografia. Lire 25.000. 

AP14/A28 - Cod. 4011. Rimborso spese (oc¬ 
corre Appleworks). Un prospetto che per¬ 
mette di preparare le vostre note spese auto¬ 
maticamente. Lire 20.000. 

AP14/A29 - Cod. 4012. Rimborso spese (oc¬ 
corre Visicalc). Un prospetto che permette 
di preparare le vostre note spese automati¬ 
camente. Lire 20.000. 

AP14/T30 - Cod. 4013. Frutteti. Un aiuto a ri¬ 
solvere uno dei più classici problemi di esti¬ 


mo. Instant Poster. Scrivete la frase che vo¬ 
lete, e subito dalla stampante esce un poster 
gigante. Lire 20.000. 


APPT TCANDO 15 

AP15/N31 - Cod. 1016. Sintetizzatore di 
suoni. Dotate i vostri lavori di una colonna 
sonora eccezionale: dal canto dell'uccellino 
alla mitragliatrice, dal treno in corsa all'ae¬ 
reo. Volano. Un gioco in alta risoluzione per 
due sfidanti. Illustratore. Un programma di 
grafica che offre la possibilità di realizzare 
ottimi disegni anche a chi non è molto dota¬ 
to. Autoschermo. Crea in automatico menù 
altamente professionali (come quelli di Ap- 

E leworks) da inserire nei vostri programmi, 
ire 30.000. 

AP15/A32 - Cod. 4014. Computer cuisine./ 

Un ricettario computerizzato sul quale me/ 
morizzare ingredienti e ricette a centinai/ 
Con possibilità di stampa delle singole ric/- 
te e con un menù completo dei migliori p/t- 
ti creati da Gualtiero Marchesi, il più fa/to¬ 
so cuoco d'Italia. Occorre scheda 80 colo/ne. 
Lire 20.000. 

AP15/T33 - Cod. 4015. Euclide. Il massimo 
comune divisore e il minimo comun/multi- 
plo in un programma che ne pernice l'im¬ 
mediata comprensione. Isomeri, fa parte 
del più ampio progetto americano Sera- 
phim, per Io studio della chii/ica. Lire 
20 . 000 . 


APPLICANDO 16 

AP16/N34 - Cod. 1017. Dieta /ersonalizza- 

ta. Un pratico sistema di database nutrizio¬ 
nale, con il quale è possibile /ersonalizzare, 
a seconda della propria cosl/tuzione fisica e 
delle abitudini alimentari, ima dieta bilan¬ 
ciata, a lungo o a breve termine . Il dischetto 
contiene un file dati di 400/ibi, la cui compo¬ 
sizione è analizzata in /calorie, proteine, 
grassi, vitamine e colest/rolo. Lire 30.000. 

AP16/N35 - Cod. 1018. a^signer. Il concet¬ 
to dei potenti e costosi prog^ftwamdi CAD/ 
CAM alla portata dell'Apple// JpOTfci^^el 
computer uno strumento semidrofessionafl 
per disegnare. Il gioco dei /ompieri. E' 
scoppiato un incendio, e voi Zete un pom¬ 
piere che deve salvare il mag/ior numero di 
persone prima che muoianq/offocate tra le 
fiamme. Per listare bene in rista. Se nel pro¬ 
grammare avete preferito l/compattezza al¬ 
la chiarezza, avete bisogiro di questo pro¬ 
gramma. Timer. Un fedeli e preciso conta- 
secondi che avverte del pas^ws^del tempo, e 
al momento giusto... Lire 30.00(v 

AP16/N36 - Cod. 4037. Cento On/-liner. U- 

tilities, routine, dimostrativi di /rafica e di 
suoni, e perfino giochi. Cento pr/grammi su 
un solo dischetto, tutti rigoros/mente scrit¬ 
ti in una sola linea di Basic. Da / sare così co¬ 
me sono, da studiare come ea?mpi di sinte¬ 
si, o da trasferire nei vostri programmi. Lire 
30.000. 

AP16/N37 - Cod. 4038. Rub^tea^glefonica 

(occorre Appleworks). Un'agendnt^^Qm- 
ca che individua in tempo reale qualunque* 
numero memorizzato, che stampa le eti¬ 
chette per spedire gli auguri, e stampa elen¬ 
chi su carta da distribuire aggiornati ogni 
mese ai collaboratori. Lire 15.000. 


APPLICANDO 17 

AP17/N38 - Cod. 1019. Strade d'America. 

Pianifica un qualunque itinerario stradale a¬ 


mericano/ra ben 171 città diverse, fornendo 
le sigle dille strade da percorrere, l'elenco 
delle citi» intermedie e i calcoli della distan¬ 
za in mjjglia dei tratti intermedi e totali. Ura¬ 
gano. & una piccola città indifesa una tem¬ 
pesta/i abbatte implacabile: distruggerà 
tutto JA meno che... Gioco ad altissima riso- 
luzidne grafica. Lire 30.000. 

AM7/N39 - Cod. 1020. Regress. Ideale per 
m/aipolare dati con funzioni statistiche, 
con la possibilità di chiedere previsioni in 
fise all'andamento della regressione sui da- 
I inseriti. Calcolatrice RPN. L'Apple diven¬ 
ga una sofisticata calcolatrice che impiega 
^per l'input la notazione polacca inversa, con 
catasta operativa di quattro registri. Spara¬ 
te a vista. Siete appostati contro un muro e 
comandate un potente cannone. Dal cielo 
fluttuano oggetti che dovete colpire. Ma c'è 
un altro cannone... L. 30.000. 

AP17/A40 - Cod. 4016. I conti del i 

(occorre Appleworks). SpreadsheeL 
mo per seguire l'andamento giornalia 
mensile di un negozio. Per ogni yioviwmt o 
di cassa è possibile memorizzare c c M 
tipo di pagamento. Calcola i tornii \Mr ogni 
voce e indica qual è stato il mfovii®nto di 
cassa della giornata, tenendo conto legl: 
dini e dei saldi per impegni precedati, ela¬ 
bora i dati suddivisi per categoria mj^ceolo- 
giche e calcola le percentuali di\rip£ 
degli utili su ogni articolo. Lire pO.C 

AP17/A41 - Cod. 4017. I conti dei neg 

(occorre Visi Cale). Come AP17/A40 
con VisiCalc. Lire 50.000. 


APPLICANDO 18 
AP18/N41 - Cod. 1021. Trivia. Una versione 
per Apple II, del gioco Trivial Pursuit, perù 
personalizzabile e quindi utile anche per 
studiare o ripassare. Bioritmi. Con que$ 
programma si può seguire l'andamento p 
propri bioritmi: tutti e tre i cicli, mese/] 
mese. Occhio ai consumi. Invece di £ 
re diligentemente la percorrenza in 
metri e i litri di carburante consumati 
fare i relativi calcoli... Lire 30.000. 

^42 - Cod. 1022. Regolatore/del bip. 
Un progfittiwiì^per regolare a piacimento il 
volume del beeprttei^pple / /e. Compara¬ 
tore di grafici. Ecco com^^jì^^p^are^ecu 
ve disegnate da funzioni divers^*4mpagi- 
natore di messaggi. Scritte perfettam^i 
centrate sia sul video che sulla stampante 
senza fatica. Utility per ProDOS. Prerix, i 
bdirectory, Pathname? Sono termini che/bi- 
sogna conoscere per programmare in Pro- 
DÓS. Questa utility aiuterà a capire e impa- 
- on facilità. Lire 30.000. 


APPLIC7rNQDl9 

AP19/N43 - Cod. 1023. Oracolt^eclnpe 
una casa? Cambiare lavoro? ConcrnCKsi^o 
no quell'affare? Il primo programma di tipo*/ 
decision maker disponibile in Italia. Digger./ 
A differenza dei giochi di labirinto di tipo 
tradizionale, Digger chiede di risolvere dei 
rompicapo spaziali, e la prontezza di rifles- 
Nginon è tra i fattori del gioco... Claustrofo- 
bi^^^sto gioco in alta risoluzione, pacifi¬ 
sta nei ristllfcsj^ma non nei metodi, mette al¬ 
la prova l'abilite^TH^^catore. Ma attenzio¬ 
ne che non vi incastrmo7 , p «^ié ^ frite di 
claustrofobia... Gestione puntaWrn|^oìi 
caricare in memoria un programma ir^ 
plesoft al di sopra di questo o quel codice in 
linguaggio macchina? Magari aggirando la 
memoria di schermo in alta risoluzione? O 
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addirittura in cima a un codice ormai servi¬ 
to al suo scopo in un programma che sta gi- 
mndo? O annullare un FP battuto per erro- 
re^S^Qouesto programma, tutto è possibi¬ 
le. Grafic2tì»MÌoppia risoluzione. Tre routi¬ 
ne in Basic e un5m*i4§£embler che vi pemet- 
teranno di creare proraTTt»i^ndoppia alta 
risoluzione con 16 colori. Sei§T5ÌM^joni. Il 
programma, proposto nelTambito aeF ^ 
getto Seraphim, è un test che consiste neF 
presentare allo studente quantità limitate di 
un certo numero di soluzioni in provette nu¬ 
merate. Lo studente conosce le sostanze pre¬ 
senti e deve identificare il contenuto di cia¬ 
scuna provetta. Lire 30.000. 


APPLICANDO 20 

AP20/N44 - Cod. 1024. Salute. Vaccinazio¬ 
ni, malattie, analisi, terapie e soprattutto co¬ 
sti a non finire. Come ricordare tutto, regi- 
. strare e listare le spese mediche di tutti i fa¬ 
miliari? E al momento di pagare le tasse... 
Variabili. Con questa utility in Applesoft 
potrete viàualtòzare i valori delle variabili 
per indiviquape gli errori di un programma. 
3raf(ca. Cosa sono le figure a Hocco? Per¬ 
irà è importante conoscerle? Per chi possie- 
? l'Aìpple Ile o il Ile con scheda 80 colonne 
Infirma l'entusiasmante viaggio nelTaltis- 
Ina risoluzione. Simulazione di un equili¬ 
brio. Software didattico del progetto Sera- 
Phim/che crea la simulazione di un proble- 
aa ai equilibrio. Lire 30.000. 

f AP20/N45 - Cod. 4039. Oroscopo. Sdentiti^ 
camente fondato, permette la creazione i* 
/{ma carta del cielo natale che nulla invidia i 
/ grafici tracciati dai professionisti, con tarlo 
di tabelle, latitudini, longitudini, fusi o/ri 
eccetera. Voce. Ora non gli manca la paiola: 
con questa routine in linguaggio macc/ina 
Applell può pronunciare quello che vite te. 
L.30.000. 


APPLICANDO 21 

AP21/N46 - Cod. 1025. Architetto./jn pro¬ 
gramma per studiare sul video \d disposi¬ 
zione di .mobili, porte, finestre e muri, spo-l 
standoli a piacere, modificandoli/ le dimen/ 
sioni, duplicandoli, facendoli ruotare., 
poi, naturalmente, stampando / tutto. A /- 
tocorsa. A tutta birra lungo un/pista con ye- 
re e proprie voragini e massi da schivar/ A 
ogni viaeata cambia la difficoltà del per/or¬ 
so, e la sosta ai box riserva cmalche interes¬ 
sante sorpresa. By-pass p e/ il dump/Una 
scorciatoia per accedere «Ila rout/e di 
stampa, e solo a quella, seipa bisogn / di at¬ 
traversare prima tutto il yrogramm/: basta 
by-passarlo! Cursore. P/r lo spos/imento 
^ ’ mrsore Apple / / usagli ingom/anti co- 
mana^m^Bj e VTAB; è invece p/sibile u- 
tilizzare specM^ ar a tffi i di con/ollo nelle/ 
stringhestampate^g?nziea quest l program J 
ma in codice macchina. Grafi®. Un alti / 
passo avanti verso la perfetta Jpadronan/a 
della grafica in altissima risoluzione: come 
animare sullo schermo le figure a bloccai e 
come dare l'impressione che scorrano d/tro 
un altro oggetto. Curve di ti/olazione./nte- 
ressa gli studenti (e gli insellanti) di criimi- 
uuesto programma d ey Progetto/ Sera- 
phnrfSii^rite le debite va/iabili, e assegna¬ 
to il nonieattSM^oche si da studian/o, trac¬ 
cia sul piano carte§tswa*>4?i relativa /urva di 
titolazione. Lire 30.000. 


APPLICANDO 22 , 

AP22/N47 - Cod. 1026. Impegni/Polizze che 
scadono, appuntamenti, anniv/rsari e com¬ 
pleanni. Per avere sempre sot/ gli occhi un 


promemoria elettronico, ecco un calendario 
intelligente. Azzardo. Il computer diventa 
mazziere di Blackjack, in una simulazione 
che ricalca fedelmente il funzionamento 
delle slot machine di Las Vegas. Effetti spe¬ 
ciali. L'importanza di una gradevole pre¬ 
sentazione non va sottovalutata, quando si 
realizza un programma. Consente lo scorri¬ 
mento orizzontale di una stringa, alla velo- 
eitàvoluta, per vivacizzare un menù, un ti- 
tokyfcfpj^e... Calendario. Ecco un calenda¬ 
rio perpetito, perfetto, veloce e sempre 
pronto. Graica. Creare intere immagini e fi¬ 
gure a blocdp sullo schermo Hi-Res, e poi a- 
nimarle^C/imica. Il famoso numero di A- 
vogad/o^ft concetto quantitativo di mole: la 
visualzzazione aiuta a spiegarli e ad ap- 
prencterfc meglio. Lire 30.000. 

APPLICANDO 23 
AP23Ai^8 -Cod. 1027. Obelisk. Un game 
spaz^le/att?*caccia di obelischi da distrug¬ 
gere/con singoli colpi o con una megaesplo- 
sioi /. Programmare l'Applemouse. Come 
programmar /sull' Apple in modo da utiliz- 
z ale il m«%4§/ > In Applesoft o in Assembler, 
e/o un/iuto prezioso per la programma¬ 
tone e virilizzo dell'Applemouse. Più che 
Jiapositi vi. Per realizzare presentazioni 
fcon il con/mter che siano qualcosa di più di 
f un contii/io scorrere di diapositive: l'effetto 
"solid sm te"! Grafica. Programma dedi¬ 
cato all/4qppia alta risoluzione: scorrimen¬ 
to oriz/ntaTetkscritte e figure. Lire 30.000. 

AP23/À49 - Cod. 4018. Trasferimento da 
Appiè a Mac. Un programma eccezionale e 
nuo/issimaff4ra sferire testi dall'Apple / /e e 
/ / dal Ma/intosh è ora possibile e, quel che 
pi/contaf^rnplice e ultrasicuro. La confe¬ 
zione comp/nde un dischetto da 3 pollici e 
/e zzo e uri) da 5 pollici e un quarto. Lire 
). 000 . 

/AP23/N5/- Cod. 1028. Grafici 3D. Un pro¬ 
gramma /che consente la realizzazione di 
grafici a/re dimensioni senza linee nascoste. 
Quale Elemento? Un trivia di chimica, per 
ripassare giocando i nomi e le caratteristiche 
di tutti gli elementi della tavola chimica. Le 
domande le fa lo studente, e dalle risposte 
del qpmputer deve ricavare la soluzione fi¬ 
nale/ Lire 20.000. 


APPLICANDO 24 

P24/N51 - Cod. 1029. Executive Card File. 

/no schedario eccezionale per Apple / /.E' 
Strutturato in modo che le schede possano 
/essere riposte in dieci racco- glitori: un' infi¬ 
nità di dati con la massima velocità di repe¬ 
rimento. Apple Maestro. Tutti compositori, 
con questo programma che insegna a creare 
musica in modo professionale, ma non per 
questo inaccessibile ai profani. Lire 35.000. 

AP24/N52 - Cod. 1030. Dump 80 colonne. 

Un programma per ottenere la stampa del¬ 
la pagina schermo a ottanta colonne: pro¬ 
prio quello che finora non avreste potuto 
chiedere al vostro Apple. Date and time. 
Senza più dover ricorrere a costose schede 
aggiuntive, potete inserire nel vostro com¬ 
puter un calendario e, soprattutto, un orolo¬ 
gio. Grafica. Con l'aggiunta delle routine 
per lo scorrimento verticale il mondo della 
grafica in doppia alta risoluzione non ha più 
difficoltà né segreti. Lire 30.000. 

AP24/N53 - Cod. 1031. Prospettiva 3D. 

Questo programma è il seguito naturale di 
quello contenuto nel disco AP23/N50: come 
disegnare intere prospettive urbane, senza 


che il computer mostri i lati e le facce che de¬ 
vono rimanere nascosti. Test scolastici. Co¬ 
me crearsi un trivia "aperto", cioè non con¬ 
finato a una sola materia e aperto a ogni in¬ 
tervento. Un modo nuovo e intelligente per 
ripassare (o giocare) L. 20.000. 

AP24/A55 - Cod. 4019. Utility Dos 3.3. Que¬ 
sto dischetto consente a tutti coloro che han¬ 
no acquistato un Apple// dopo il maggio 
1984 eli avere a disposizione il sistema ope¬ 
rativo Dos 3.3 indispensabile per ricopiare 
alcuni programmi presentati da Applican¬ 
do. Insieme al sistema operativo vengono 
fornite quattro interessanti utility per la ge¬ 
stione dei file Dos. Il dischetto contiene tut¬ 
te le informazioni necessarie. Lire 25.000. 


APPLICANDO 25 

AP25/N56 - Cod. 1032. Chart Manager. Un 

programma professionale per la gestione 
dei dati, aziendali o familiari: ordina, calco¬ 
la, modifica e poi traccia il grafico prescelto, 
a curve, a barre o a torta. Grafica. Quale lo¬ 
gica è preposta all'alta risoluzione nell'Ap¬ 
ple? Queste routine in LM consentono un 
buon approccio al problema attraverso la 
gestione delle figure a blocchi. Lire 35.000. 

AP25/N57 - Cod. 1033. Apple Checker. Un 

vero amico per chi copia da sé i programmi: 
controlla se in fase di battitura è stato 
commesso un errore nei listati. Buffer di 
stampa. Spooler è un programma che utiliz¬ 
za la scheda language card nell'Apple 64 per 
"parcheggiare" i dati; così mentre stampate 
potete continuare a lavorare sullo schermo 
del computer: la sua memoria di lavoro è 
libera. Cinetica. Un interessante esperimen¬ 
to di laboratorio: analizzate la variazione di 
velocità in funzione delle concentrazioni dei 
reattivi e della temperatura. L. 35.000. 


APPLICANDO 26 

AP26/N59 - Cod. 1034. Ants. Un gioco ai 
confini della realtà, terrificante e divertente: 
gigantesche, spuntano dal vostro giardino 
delle omicide formiche mutanti. File name 
mover. All'inizio l'Hello sta scritto al primo 
posto nel Catalog, ma poi si sposta... Per fa¬ 
re un po' di ordine nei nomi dei file questa u- 
tility è indispensabile. Sistemi di equazioni 
lineari. Molti sono quasi impossibili da ri¬ 
solvere senza computer, per la loro intermi¬ 
nabile complessità. Questo programma può 
affrontare fino a 70 equazioni, con fino a 70 
variabili. E naturalmente stamparle. Lire 
35.000. 

AP26/A60 - Cod. 4020. Irpef (occorre Visi- 
Cale). Per compilare più in fretta la dichiara¬ 
zione, e tenersi aggiornati con le aliquote in 
corso, con la potenza del foglio elettronico. 
Lire 25.000. 

AP26/A61 - Cod. 4021. Irpef (occorre Apple- 
Works). Lo stesso del precedente, ma in ver¬ 
sione AppleWorks. Lire 25.000. 

AP26/N64 - Cod. 1035. Certificatore di di¬ 
schetti. Aprire una seconda tacca nel di¬ 
schetto per sfruttare anche la memoria del¬ 
la faccia posteriore? Con questo programma 
lo si può fare senza timori: controlla tutte le 
tracce e segna come già utilizzati i settori e- 
ventualmente difettosi. Grafica. L'anima¬ 
zione di figure a blocchi si può gestire in più 
modi; ecco alcune routine chiave, interdi¬ 
pendenti. Lire 25.000. 

AP26/A65 - Cod. 4022. Il dominio di Mean¬ 
dro. Finalmente un ad venture tutto italiano. 


che però non ha nulla da invidiare ai profes¬ 
sionali d'importazione. Alla ricerca del 
Grande Segreto, nascosto oltre lo specchio e 
dentro la fantasia. Lire 35.000. 


APPLICANDO 27 

AP27/N66 - Cod. 1036. Chitarra. Un maestro 
ti insegna gli accordi, mostrando sul video 
in bassa risoluzione chiarissime istruzioni 
grafiche per la diteggiatura; una speciale 
routine, poi, controlla gli errori commessi. 
Crono. Relegato nel Tartaro alTinizio dei 
tempi da Zeus, Crono ne emerge oggi e sfer¬ 
ra un attacco mortale per il potere universa¬ 
le... Armati del fulmine divino, dovete scon¬ 
figgerlo. Lire 35.000. 

AP27/N67 - Cod. 1037. Reminder. Per tene¬ 
re sotto controllo la gestione domestica, ec¬ 
co un programma multiforme: è un gestore 
prestiti, un custode delle scorte freeezer, un 
programmatore per Torto, un'agenda delle 
incombenze e dei lavori... Grafica. Tutte le 
immagini grafiche, provenienti da qualsiasi 
programma, possono divenire tavole di fi¬ 
gure a blocco. Con questo programma, poi, 
non occorre nemmeno conoscerne le coordi¬ 
nate. Postmaster. Può estire cento indirizzi, 
ordinarli in ordine alfabetico e modificarli 
quando serve, ma soprattutto è un formida¬ 
bile stampaetichette, per ogni stampante. 
Appletrig. Seno e coseno, tangente e cotan¬ 
gente, secante e cosecante: tutte le funzioni 
trigonometriche. L. 35.000. 


APPLICANDO 28 

AP28/N74 - Cod. 1038. Supershopper. Un 

programma versatile e intelligente che pia¬ 
nifica gli acquisti per una gestione ottimale, 
senza sprechi né amare sorprese, del frigori¬ 
fero e delle scorte freezer. Planetario. La 
volta celeste sullo schermo, con i movimen¬ 
ti e le magnitudini delle stelle, in una perfet¬ 
ta simulazione: basta impostare l'ora e le 
coordinate del luogo da cui si vuole osserva¬ 
re la notte. Lire 35.000. 

AP28/N75 - Cod. 1039. Millenote. Una rou¬ 
tine per la creazione di musica, completa di 
staccato, corone, ritardi e pause, per perso¬ 
nalizzare giochi e programmi con simpatici 
effetti sonori. Scatola nera. Un classico gio¬ 
co di deduzione nell'era atomica: dal grado 
di riflessione del raggio lanciato dentro la 
scatola bisogna indovinare le posizioni de¬ 
gli atomi contenuti. Text file. Ottima routi¬ 
ne per la gestione dei listati come file di te¬ 
sto; rende più veloci e agevoli le correzioni. 
Grafica. L ^animazione delle figure a blocco 
con effetti speciali. Lire 35.000. 

AP28/A76 - Cod. 4023. Gin. E' il gioco del 
momento, e ha un solo difetto: calcolare il 
punteggio è laboriosissimo. Nessun proble¬ 
ma, però, se si usa questo programma conta¬ 
punti. Lire 20.000. 


APPLICANDO 29 

AP29/N79 - Cod. 1040. Movie construction 
set. Realizzare veri e propri cartoni animati, 
e guardarli scorrere sul video è possibile, 
con questo programma ricco, ma semplice 
da usare. Window magic. Come sul Mac, i 
menù del II si possono gestire con finestre e 
icone. Grafica. Lo schermo si anima di effet¬ 
ti magici: lo scorrimento animato diventa 
realtà. L. 35.000. 

AP29/N80 - Cod. 1041. Special Utilities. 

Due utility, in accoppiata vincente: Super- 
charger e Crunch-Decrunch. La prima com- 
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Applicando è lieta di offrire ai propri lettori 
la possibilità di sottoscrivere un abbonamento 
a 5 o 10 dischetti, a scelta fra quelli presentati nel 
Disk Service, a un prezzo super vantaggioso: 

120.000 lire per 5 dischetti Apple II 
200.000 lire per 10 dischetti Apple II 
175.000 lire per 5 dischetti Macintosh o IIGS 
300.000 lire per 10 dischetti Macintosh o IIGS 

Pagherete, rispettivamente, 24.000, 20.000, 

35.000 o 30.000 lire a dischetto, 

Iva e spese di spedizione comprese 

qualunque sia il prezzo di vendita 
del singolo dischetto. 

Basta che compiliate il tagliando qui sotto e lo inviate ad 
Applicando, abbonamenti Disk Service, 
Gruppo Editoriale JCE srl, Via Ferri 6, 

20092 Cinisello Balsamo (MI), 
unitamente a un assegno non trasferibile intestato 
a Gruppo Editoriale JCE e al vostro primo ordine. 

Per ordinare i dischetti, adesso e in seguito, 
utilizzate il buono d'ordine pubblicato alle pagine seguenti, 
specificando sempre che siete un 
abbonato del Disk Service. L'abbonamento non ha scadenza, 
quindi i 5 o 10 dischetti 
potete ordinarli quando più vi aggrada. 


r 


Compilare e spedire il tagliando qui sotto a: 

Applicando, Gruppo Editoriale JCE srl. Via Ferri 6, 20092 Cinisello B. (MI) 

Sì, desidero sottoscrivere il seguente abbonamento al Disk Service: 

Q 5 dischetti con programmi Apple II, per 120.000 lire 
Q 10 dischetti con programmi Apple II, per 200.000 lire 
5 dischetti con programmi [-^Macintosh o QlIGS, per 175.000 lire 
10 dischetti con programmi ^Macintosh o QlIGS, per 300.000 lire 


Nome. 

Cognome 
Indirizzo . 
Cap. 


. Città. 


.Prov. 


Data 


Firma 

















FreeSoftware per Apple II 
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gliando del Disk Service , a pag. 162 , specificando il codice. 


AP01/FSII - Cod. 7000.30 proposte di Hello 
per lo startup dei dischetti e 10 soluzioni per 
i menù dei programmi. In Basic, Integer e 
linguaggio macchina a scelta tra startup gra¬ 
fici, di utilità e personalizzati. 

AP02/FSII.- Cod. 7001. Oltre 40 programmi 
di matematica e statistica: convertitore di 
misure, equazioni, metodo di Fourier, seno 
e coseno, inversioni di matrice, n fattoriale, 
esercizi e dimostrazioni varie di statistica e 
plottaggio. 

AP03/FSII - Cod. 7002. The Data Base. E' il 
database d'immediato utilizzo per le più 
semplici esigenze. 

AP04/FSII.- Cod. 7003. Bank'n, un pro¬ 
gramma che trasforma l'Apple II in un fede¬ 
le banchiere che tiene conto di tutte le opera¬ 
zioni effettuate sul vostro conto corrente. 

AP05/FSII- Cod. 7004. 20 programmi grafi¬ 
ci: alfabeto, animazione e suono, immagini 
digitalizzate, vacanze, pagine grafiche 1 e 2, 
subroutine Hi-res, poster di Snoopy. 

AP06/FSII. - Cod. 7005. Oltre 40 fra dimo¬ 
strativi e utility grafiche: 10 funzioni geome¬ 
triche, checker-board per il colore, Hi-res 
dump su Epson, 3-D, Invert Hi-Res page, 
shape table Assembler, Spirograph, anima¬ 
zione in alta risoluzione. 

AP07/FSII- Cod. 7006. Oltre 20 programmi 
e utility musicali: Apple Music Maker, Ap¬ 
ple Organ, Happy Birthday, Sxotic sounds, 
Siren, Song writer, utility per riconoscere i 
numeri dei toni e la durata degli stessi oltre 
a numerosi dimostrativi con musiche famo¬ 
se. 


AP08/FSII. - Cod. 7007. Comunicazioni, un 
menù di 10 voci per comunicare meglio con 
l'Apple II: Pickup, Autodial, Basic extractor, 
Sourceon, Dow Jones converter. Micromo¬ 
dem flags, Alarm, Self test II, Transfer, Store 
& Forward. 

AP09/FSII.- Cod. 7008. 14 programmi ri¬ 
chiamabili da un menù dedicati al mondo 
della fisica: Vector resolution, Vector addi- 
tion 1 e 2, Dot e cross products in m/d form, 
Vector/scalar quiz, Circular motion, Kine- 
matics e altro ancora. 

AP10/FSII.- Cod. 7009 ; Dalla serie di adven- 
ture del fantastico mondo di Eamon, un gio¬ 




co di avventura che vi porterà nella tana del 
minota uro. 

AP11/FSIL- Cod. 7010. 20 passatempi per 
un relax al computer: Computer Ralph, A- 
nalyst computer, Decision maker, Orosco¬ 
po, Poeta, Ad lib 1, Calcolo delle probabili¬ 
tà, Calendario perpetuo, Mirror print ima- 
ge e altro ancora. 

AP12/FSII.- Cod. 7011. Satèlliti, costella¬ 
zioni, pianeti, conversioni astrono mici] 
10 programmi per/sapere tutti 
nomia, segni zodiacali cqji^^Si. 

AP13/FSII-/Cod. 701^Ouiz, messaggi mu¬ 
sicali, storia in alMnsoluzione grafica, ca¬ 
lendari, /estivitàÉrLitto per un valido e ori¬ 
ginale /insegnamento della religione cri¬ 
stiana/ 

AP14/FSII- Cod. 7013.15 programmi di uti¬ 
lità generate Dieta, Contacalorie, Ricette, 
|t di longevità, Reader impro- 
pple clock. Calendario, data- 
hiversari e compleanni, e un 


AP15/FSII- ®d. 7014. 15 giochi in stile vi¬ 
deogame: Vol^^ball, Snake, 3-D tic tac to- 

e, Cryptp, Orbi®tolitaire, Del mar, Craps, 
Apple catture elfc:i ancora. 

AP16/FSII-\ù)d. 70l^^tre 20 giochi dei 
quali la maggW parte cR^^U 2 lazioni e di 
strategia: FootbaÉamericanor 
tary game, Xombat/Wqrld maze warpt 

f, Horse race. Hockey, Pìrtgqxmg, Gold mi¬ 
ne, Kingdom, Black jack, Survtve^lt ri an- 


AP17/FSII.- Cod. 7016.Oltre 20 utilitycon 
un catalog un po' particolare: per ogni file 
viene descritta la funzione del programma 
oppure se è semplicemente un file usato co¬ 
me routine. Fra gli altri: Disk arranger. Di¬ 
sk check. Disk map. Disk scan. Disk :at, Ca¬ 
talog management, Krunch, Fastboot, Un- 
delete. 


AP18/FSII.- Cod. 7017.01tre 20 utili j; 
a file, Post editor. Bootleg assemblei 
single drive. Disassembler machine : 
Disk quick e tante altre. 


y: Map 
'.Copy 
s code. 


AP19/FSII.- Cod. 7018.Education 
cina di programmi didattici di mate] 
e aritmetica. 



AP20/FSII.- Cod. 7019.Business. Strumenti 
e programmi per imparare le operazione di 
borsa e per gestire il portafoglio titoli. 

AP21/FSII.- Cod. 7020.Tom's Tool Kit. Una 
serie di utility in alta risoluzione grafica, 
con oltre 15 font memorizzati. Fra i pro¬ 
grammi contenuti sul dischetto e non vi¬ 
sualizzati dal menù in alta risoluzione gra- 
'Ti^HTTIq^mgramma di disegno Edupaint. 

P22/FSII.- Cdd N 7021.Diskette Eibrarikn. 
are la librària di dischetti questo 
databas^^^ede dueTunzioni : Lihranan 
per l'inserimSfc^la cancèhazione, la modi¬ 
fica, il sort e T Ar^rataglogxOuery per a ri¬ 
cerca e la stampa. 

AP23/FSII.- Cod. 7(MSoftgrìmh. Torte, 
barre e linee sonome opzioni del 
programma. Un sottome» consente di ri¬ 
chiamare file di grafici e «iati precedente- 
mente memorizzati. 


AP24/FSII. - Cod. 7023.U*>iccold ] 
satile spreadsheet per laWealizza 
maschere personalizzatale colonne sono 
10 per un massimo di («ighe. 3 i file con¬ 
tenuti sul dischetto: Bacale in versione Ba¬ 
sic, Baisela c.Compile^ni versione compila¬ 
ta e Basicalc.Doc, ^Énanciatpcon RUN, in¬ 
segna come utih^Tre il programma. 


- Cod. 7024. Games. Dieci giochi: 
^ndy's breakopt/che necessita di pad die o 
joystick, d^Atm famoso videogame da bar; 

àrcade game, il serpentono che corre 
sul video; Nimbot, un gioco di logica; Bo¬ 
wling champ, con tabellone e calcolo del 
punteggio automatica. Baseball,che neces¬ 
sita di paddle; ProWrestling, versione si¬ 
mulata del catch; Golf: bisogna calcolare il 
vento, scegliere la mazza, decidere l'ango- 
lazjone e calcolare l'effetto e la potenza; 
Monopoli; Boxing, tre riprese per vincere; 
Submarine, in integer basic, con paddle o 
joystick. 

AP26/FSII- Cod. 7025. Astronomy. Tre pro¬ 
grammi gestiti da un unico menù e con te- 
comune l'astronlomia. 1. L'impiccato: 
veiigono visualizzati dei trattini che stanno 
a significare le lettere di un termine 
astronomico. In 13 tentativi bisogna indovi¬ 
narle, in caso contrario la verrà visualizzata 
rea con l'impiccato. 2. Birthday. Inseri- 
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ta la data di nascita, il computer elabora in¬ 
formazioni sul compleanno del soggetto: 
quanti giorno sono stati vissuti, quanti la 
data in cui cade ranniversario della suc¬ 
cessiva migliaia, e, come ultimo, la data 
del prossimo compleanno sui nove piane¬ 
ti. 3. Professor Astro, che per ogni risposta 
data segnalerà se è corretta o meno con u- 
na esauriente spiegazione. 

AP27/FSII- Cod. 7026. One-Key Dos. Una 
versione del Dos che, installato su qualsia¬ 
si dischetto, permette di effettuare i co¬ 
mandi digitando solo un tasto. Gestito da 
menù e con esauriente file di istruzioni, 
propone anche un demo di disegni grafici. 

AP28/FSII- Cod. 7027. Business. Cinque 
programmi. Etichette, un sofwtae che per¬ 
mette un'agevole stampa delle etichette di 
misura personalizzata. Financial, un fi¬ 
nanziario che gestisce da un unico menù i 
calcoli del deprezzamento di un valore, 
degli interessi di un capitale, di un presti¬ 
to, di un investimento e di un ammorta¬ 
mento. Address List,agenda personale ge¬ 
stita con le caratteristiche dei migliori da¬ 
tabase. Credito personale, per valutare la 
convenienza di un prestito personale ana¬ 
lizzando differenti soluzioni. Database, 
semplice ma completo e personalizzabile. 


AP29/FSII- Cod. 7028. Passtime. Per di¬ 
vertirsi in maniera intelligente, imparan¬ 
do l'arte Haiku, un'antica forma poetica 
giapponese, o apprendendo, attraverso 
dei quiz, i segreti dei filtri e dei colori nel¬ 
la fotografia. O, ancora, simlando il gioco 
borsistico. A completare il disco, due ri¬ 
tratti in grafica di Lincoln e Washinghton, 
un programma che calcola e plotta i Mor¬ 
timi, un database percavalli da corsa che 
tiene conto di tempi, piazzamenti e gare, 
un poker a dadi, e, non ultimo, un pro¬ 
gramma per la gestione di piante e fiori di 
appartamento con oltre 70 tipi di piante 
memorizzate: per ognuna sono indicate 
dosi di acqua, luce, atmosfera ideale e tem¬ 
peratura ambiente. 

AP30/FSII- Cod. 7029. Music. Maestro In- 
tro, Bachi e Bach 2, sono dimostrativi. Mu¬ 
sica 1 e Musica Writer servono invece per 
comporre e per suonare, mentre Musica 
Apple Organ, che necessita di altoparlan¬ 
ti esterni, trasforma l'Apple II in un vero e 
proprio organo personale. 


prime in memoria le immagini in Hi-Res, la 
seconda estende il potenziale dell'Apple¬ 
soft in DOS 3.3. L. 35.000. 


APPLICANDO 30 

AP30/A84 - Cod. 4024. Rubrica. Per ottimiz¬ 
zare l'uso del telefono, ecco una rubrica elet¬ 
tronica di altissimo livello, per gestire e ag¬ 
giornare perfettamente tutti inumeri che vi 
possono servire. Attenzione: la rubrica è ca¬ 
pace anche di far comporre il numero , se abbina¬ 
ta all'apposito combinatore telefonico. Orto. Un 
programma in Pascal per studenti e profes¬ 
sionisti: corregge automaticamente, con 
due vocabolari già creati in parte, gli errori 
di ortografia in testi e listati. Serve Pascal 1.2 
o versioni successive. Lire 35.000. 

AP30/A85 - Cod. 4025. Combinatore telefo¬ 
nico. E' un hardware indispensabile per 
sfruttare al massimo le caratteristiche del 
programma Agenda: compone automatica- 
mente il numero telefonico. Lire 90.000. 
(Non ordinabile in abbonamento ma solo 
singolarmente). 

AP30/N86 - Cod. 1042. Ampergo. Questa u- 
tility potentissima, basata sull'utilizzo del 
comando ampersand (&), estende il poten¬ 
ziale dell'Applesoft in DOS 3.3. Pinguino. 
Dolce e appassionante, la lotta di Sammy il 
pinguino che per salvare la sua isoletta sca¬ 
glia blocchi di ghiaccio. Turtle Basic. La tar¬ 
taruga, il tipico cursore del Logo, dà il nome 
a questo programma che "insegna" al Basic 
le parola chiave per programmare la grafica. 
Grafica. Sullo schermo dell'alta risoluzione 
è possibile inserire caratteri di testo, e in 
qualunque posizione. L. 35.000. 


APPLICANDO 31 

AP31/N90 - Cod. 1043. Sci. Alla vigilia del¬ 
le settimane bianche, meglio verificare l'ef¬ 
ficienza fisica con un test. Libreria di sub¬ 
routine. Per avere tutte assieme quelle che 
servono di più. Buon compleanno. Un alle¬ 
gro coro di "Tanti auguri" guidato dall'Ap¬ 
ple: la musica la suona lui. Navigator. La 
parte più importante di un listato è la docu¬ 
mentazione: ecco listati formattati e dia¬ 
grammi di flusso in un baleno. Grafica. Scor¬ 
re il testo sullo schermo dell'alta 
risoluzione. Lire 35.000. 


APPLICANDO 32 

AP32/N94 - Cod. 1044. Ram Disk. Un simu¬ 
latore di disk drive con 170 settori di memo¬ 
ria RAM, per dimezzare i tempi di carica¬ 
mento. Pe Apple IIC e Ile con scheda 80 co¬ 
lonne. DOS-ProDOS Doubleboot. Un pon¬ 
te tra i due sistemi operativi, ora disponibi¬ 
li contemporaneamente e attivabili a piace¬ 
re con un clic. Lire 35.000. 

AP32/N95 - Cod. 1045. Automatic Function 
Plotter. Diagrammi di funzione in Hi-Res, 
con scala automatica, sovrapposizione di 
tracciati, apposizione di diciture. Compass 
Quiz. Un educational per bambini di otto 
anni circa, per insegnar loro l'uso della bus¬ 
sola. Lire 35.000. 

AP32/A96 - Cod. 4026. Xenar. Un adventu- 
re tutto italiano, ambientato in America lati¬ 
na, alla ricerca dei segreti di un popolo 
scomparso. Lire 25.000 


APPLICANDO 33 

AP33/N99 - Cod. 1046. AppleBanker, per la 
f gestione finanziaria domestica. Duetto. In¬ 


serite nei vostri programmi il suono a due 
voci. I programmi di papà. Quattro pro¬ 
grammi in Applesoft per giocare, disegnare 
e scrivere con ì figli. L. 35.000. 

AP33/N100 - Cod. 1047. List master. Questa 
eccellente routine stampa un listato format¬ 
tato del programma in Applesoft eviden¬ 
ziandone la struttura. Timer. Utility per u- 
sare i comandi che tracciano linee sulla pagi¬ 
na testo. L. 30.000. 


APPLICANDO 34 

AP34/N102 - Cod. 1048. Arcade sound edi¬ 
tor. Generatore di suoni a due tonalità per i 
vostri giochi. Iris. Realizza un effetto di dis¬ 
solvenza a iride tra due immagini in Hi-Res. 
L. 35.000. 

AP34/N103 - Cod. 1049. Tre utility: Subrou¬ 
tine Master (crea una libreria di subroutine 
in Applesoft), Copy per ProDOS ( copia i fi¬ 
le senza disturbare il programma in Basic) e 
Disk Lock per proteggere l'intero dischetto. 
Crosswind. Simulazione di football ameri¬ 
cano che provvede a fare tutti i calcoli sulla 
direzione del vento. L. 35.000. 

AP34/A104 - Cod. 4027. Conto corrente. Per 

la gestione completa del vostro conto cor¬ 
rente bancario (occorre Appleworks). Por- 
tfolio. Un'applicazione AppleWorks per 
giocare a Portfoho con Repubblica e Appli¬ 
cando. L. 25.000. 


APPLICANDO 35 

AP35/N107 - Cod. 1050. Disk librarian. Un 

bibliotecario per la catalogazione e la gestio¬ 
ne di tutti i dischetti: in ProDos, in DOS 3.3 
e in Pascal. Screen creator. Per la creazione 
automatica di videate, risparmia la noiosa 
inserzione del codice. Mr.Ed. Questo com¬ 
patto editor di programmi rende più che 
mai facile l'introduzione dei programmi in 
Basic. Comprende l'autonumerazione e l'e¬ 
diting delle linee, con funzioni di inserimen¬ 
to, eliminazione e tabulazione. L. 35.000. 

AP35/A108 - Cod. 4028. Refertazioni Labo¬ 
ratori Analisi. Per la gestione automatica a 
video e su stampante delle cartelle cliniche, 
delle analisi e dei referti. L. 20.000. 


APPLICANDO 36 

AP36/N110 - Cod. 1051. Meteo. Per 

dilettanti e professionisti, un programma 
per ordinare i dati e fare le previsioni del 
tempo. Super sort. Utility ad alta velocità 
per ordinare le matrici. Cross Reference. 
Costanti, variabili, riferimenti alle linee: 
tutti ben ordinati in pratici prospetti. L. 
35.000. 

APPLICANDO 37 

AP37/N112 - Cod. 1052. Font Foundry. Un 

potente editor per creare i propri set di carat¬ 
teri in Hi-Res. Inverse Keywords. Breve 
routine in LM per evidenziare tutte le pre¬ 
senze di qualunque parola chiave in un li¬ 
stato in Applesoft. Ram Disk. Un'utility per 
creare una RamDisk di 16 K in ambiente Dos 
3.3; tutti i comandi disco funzionano come 
per un vero dischetto. L. 35.000 

AP37/A113 - Cod. 4029. Antenne e SWR. 

Un programma che vi aiuterà nella costru¬ 
zione della vostra antenna. Mr. Mouse. Per 
utilizzare la potenza del mouse con nuove i- 
struzioni che interfaccino il basic col mouse. 
L. 25.000. 
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APPLICANDO 38 

AP38/A117 - Cod. 4030. I Ching. 
Interpretare il presente e predire il futuro 
con il più antico metodo orientale di di¬ 
vinazione. L. 2Ò.000. 

AP38/N118 - Cod. 1053. Machine Code 
Editor. Semplifica l'introduzione di listati in 
assembler e di tavole di dati. Complete 
Catalog. Controlla se un file è perduto e lo 
recupera. Applesoft universale. Consente 
di scrivere programmi per tutta la serie II, 
eliminando le diversità tra le varie versioni 
del linguaggio Basic. L. 25.000. 


APPLICANDO 39 

AP39/A120 - Cod. 4031. Totocalcio. Un 

efficente riduttore di sistemi, per tentare la 
fortuna con l'impagabile ausilio del 
computer. L. 35.000. 

AP39/A121 - Cod. 4032. Terrore 

all'ambasciata. Un adventure game 
ambientato in un paese che non c'è, un pic¬ 
colo giallo diplomatico da scoprire prima 
che scoppi la bomba. L. 20.000. 

AP39/A122 Invim. Cod. 4033. Per calcolare 
l'ammontare dell' Invim, l'imposta 
sull'incremento di valore degli immobili, 
usate questo programma in Applesoft, che 
tiene anche conto delle eccezioni previste 
dalla legge. L. 20.000 

AP39/N123 - Cod. 1054. Printmaster. Una 

serie di routine per salvare le sequenze di 
caratteri di controllo per la stampante. 
Facile da usare e altamente professionale. 
Rilocatore. Contro i curiosi, un'utility che 
trasferisce in un altro punto del dischetto il 
catalog dei file. Boot Message Maker. 
Questa utility consente di inserire nel DOS 
3.3 un messaggio che comparirà a video 
prima dell'hello. L. 30.000. 

AP39/A124 - Cod. 4034. Cento one-liner - 
seconda serie (da 101 a 200). Routine e 
utility, giochi, programmini matematici, 
dimostrativi di grafica e suoni... Cento 
programmi in un unico dischetto, scritti 
tutti su una sola riga di Basic dai lettori di 
Applicando. Da usare così come sono o da 
trasferire nei vostri programmi. Lire 30.000. 


APPLICANDO 40 

AP40/N126 - Cod. 1055. Outliner. Un ecce¬ 
zionale e versatile programma per eviden¬ 
ziare a video i dati più importanti di un data¬ 
base personalizzato. Split. Doppia persona¬ 
lità per l'Apple II, grazie a questo program¬ 
ma che dividela memoria in due unità auto¬ 
nome, con possibilità di switching. Due li¬ 
nee. Un demo con esempi di programmi 
scritti con due sole linee di Basic. L.30.000. 

AP40/A127 - Cod. 4035. Conto corrente. Il 

metodo più innovativo e funzionale per 
gestire uno o più conti correnti bancari, a- 
vendo sempre sott'occhio il saldo. L. 20.000. 


APPLICANDO 41 

AP41/N130 - Cod. 1056. Tape library. 

Memorizza in una serie di archivi il 
contenuto delle vostre cassette audio e vi¬ 
deo, e poi lo stampa indicando l'inizio di 
ogni brano e contrassegnando ciascun 
nastro con un numero di identificazione. 
Adventure Construction Set. Finalmente 
dall'altra parte dello specchio, con questo 
insieme ai routine per la creazione in 
proprio di giochi di avventura. Error lister. 


Individuare un errore nel listato di un 
programma diventa facile, con questa 
utility. Form Editor. Moduli di testo pronti, 
preimpostati e personalizzabili di volta in 
volta. Il programma indispensabile per chi 
ha a che fare con testi ripetitivi. L. 35.000. 


APPLICANDO 42 

AP42/A132 - Cod. 4036. Sillabatore. Straor¬ 
dinario: il primo programma sillabatore 
disponibile per Apple II! Apre le porte al 
vero desktop publishing per Apple II. L. 
30.000. 

AP42/N133 - Cod. 1057. Write Cor- 
respondence System. Una serie di pro¬ 
grammi, attiva con Apple Writer, per gestire 
Y archivio indirizzi e stamparli direttamente 
su lettere e buste. Bar Chart. Utilizza i dati 
creati con Apple Works per generare ottimi 
grafici a barra. L' idolo di Monterey. Stu- 
endo adventure game: alle radici delle fia- 
e, una lotta contro il male. Stepper. Con¬ 
trolla, passo per passo, la correttezza dei li¬ 
stati di un programma in linguaggio mac¬ 
china. L. 35.000. 


APPLICANDO 43 

AP43/N135 - Cod. 1058. Type-Right. Stanchi 
di fare errori? Con questo programma potete 
controllare a tempo record i vostri 
inserimenti in Applesoft, perché pensa il 
computer a segnalare ogni sbaglio. Micro¬ 
scope. Con questo programma diviene 
possibile rallentare il lavoro del vostro com¬ 
puter, per poterlo osservare da vicino, passo 
passo. DoubleDOS. Potete ora tenere si¬ 
multaneamente in memoria il Dos 3.3 e il 
ProDOS, passando dall'uno all'altro con un 
solo comando. Turbo Editor. Favoloso, que¬ 
sto editor full screen aggiunge nuovi co¬ 
mandi al Basic. Lire 35.000. 


APPLICANDO 44 

AP44/N138 - Cod. 1059. Labirinto. Qual è la 
via di scampo? Trovarla non è facile, perché 
i labirinti predisposti sono studiati con sa¬ 
pienza. Avete comunque a disposizione una 
mappa e una rappresentazione tridimensio¬ 
nale... ProDOS Type. Questo programma 
attiva lo stesso comando Type dei computer 
MsDOS, che consente di leggere un file di te¬ 
sto senza caricare un word processor. Lire 
25.000. Attenzione: gira solo sotto ProDOS. 

AP44/A139 - Cod. 4037. Equo canone. Con lo 

strumento giusto, si possono risolvere i tra¬ 
nelli interpretativi della famosa legge sui fit¬ 
ti: questo programma la sa lunga, in mate¬ 
ria... Lire 20.000. 


APPLICANDO 45 

AP45/N140 - Cod. 1060. Procomrec. Volete 
scrivere più velocemente i vostri programmi 
in Basic? Procomrec scrive per voi le parole 


chiave del Basic riconoscendole dai primi ca- 
ratteri.Funziona solo in ProDos. Apple 
Works Plotter Utilizzando questo program¬ 
ma con i dati degli spreadsheet ai Apple- 
Works potrete creare, senza fatica, grafici 
sullo schermo o sulla stampante. Funziona 
solo in ProDos. Color Control. Desiderate 
scrivere lettere personalizzate in uno dei set¬ 
te colori disponibili su Image Writer II? Lan¬ 
ciando questo programma prima di fare il 
booting dell'AppleWorks, potrete stampare 
con la vostra ImageWriterlI testi colora- 
ti.Funziona solo In ProDos. Lire 35.000. 

AP45/A141 - Cod. 4038. Mailing. Stanchi di 
dover scrivere a uno a uno gli indirizzi delle 
vostre circolari? Mailing vi permette di scri¬ 
vere una circolare per tutti gli indirizzi inse¬ 
riti nell'elenco e stampa anche le relative eti¬ 
chette. Funziona solo in ProDos. Moto. Per¬ 
mette di gestire e aggiornare la manutenzio¬ 
ne della moto, comprese le spese sostenute. 
Funziona solo in ProDos.Lire 35.000. 


APPLICANDO 46 

AP46/N145 - Cod. 1061. Jogger. Un pro- 
ramma per coloro che fanno un lavoro se- 
entario e hanno quindi problemi di forma. 
Un database dedicato per tenere nota dei vo¬ 
stri progressi di jogging. Barricade. Un me¬ 
raviglioso gioco di fortuna e strategia.Utiliz- 
za una grande pinza per portare i blocchi nel 
contenitore. Attenzione ai blocchi misterio¬ 
si che possono farvi vincere, o causare la vo¬ 
stra sconfitta. Diskoverer. Scoprite le com¬ 
plessità dell'organizzazione dei dati su di¬ 
schetto con questo potente programma di 
cancellazione. Le sue numerose caratteristi¬ 
che rendono più facile che mai indagare al¬ 
l'interno dei dischetti. Instring Search. Una 
potente utility che può aiutarvi nei vostri 
programmi in AppleSoft. Lire 25.000. 


APPLICANDO 47 

AP47/N147 - Cod. 1062. Guida TV. Con 
questo programma potrete tenere sotto con¬ 
trollo i programmi televisivi, anche sei al 
giorno per un anno intero: saranno ordinati 
in modo cronologico e verrà segnalato ogni 
eventuale conflitto d'orario. Surprise At- 
tack. Emozionante gioco di qualità profes¬ 
sionale. Difesa ad oltranza di una base regio¬ 
nale anti-missili da uno stuolo di razzi bali¬ 
stici intercontinentali. WindoWorks. Con 
questo programma potrete migliorare le videate 
di presentazione dei vostri programmi confe¬ 
rendo ad essi una veste più professionale con 
animazioni a finestre. Lire 30.000. 


AP47/A148 - Cod. 4039. BCU. Potente utili¬ 
ty di conversione e compattazione file per 
trasferimenti via modem. Abbrevierete il 
tempo di trasmissione dei vostri dati con mi¬ 
nor utilizzo della linea telefonica. Lire 
20 . 000 . 


AppleDisk 

Il mensile con disco programmi per Apple II, Ile, Ile, Europlus. 
Prenotalo presso la tua edicola di fiducia. Costa solo 15.000 lire. 
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Programmi per Apple IIGS 

I seguenti programmi , convertiti in ProDos, sono su dischetti da 3,5"; sono comple¬ 
ti di istruzioni e comprendono il Mouse Desk , che permette di gestirli con il mouse. 



APGS/N01 - Cod. 2000. Executive Card File, eccezionale e veloce 
schedario con 10 raccoglitori. Chart Manager: gestione dati, 
aziendali e personali, con stampa finale di grafici. Planetario: la volta 
celeste sul video. Movie construction set, per realizzare veri e propri 
cartoni animati. Buon compleanno: "Tanti auguri" tutti in coro. I 
programmi di papà: 4 in Applesoft da usare con i figli. Maestro di 
chitarra, anche per i più stonati. Reminder: gestione domestica e tan¬ 
to ancora. Postmaster, cento indirizzi con stampaetichette. Lire 
40.000. 

APGS/N02 - Cod. 2001. Laser, battaglia contro temibili asteroidi. 
Ants, enormi formiche mutanti. Dadi e Punti: un gioco a dadi da soli 
o in due. Crono, lotta al padre del mondo. Freccette: far centro sul 
video. Pucman, emulazione del famoso videogame.Lire 40.000. 

APGS/N03 - Cod. 2002. Bridge, per imparare ed esercitarsi con il 
computer. Digger, labirinto con rompicapo spaziali. Pompieri: 
quante vite salverai?. Vola Via: contro i cannoni nemici. Claustrofo¬ 
bia, per pacifisti molto abili. Blackjack, campioni d'azzardo. Obeli- 
sk, game spaziale con megaesplosione. Lire 40.000. 

APGS/N04 - Cod. 2003. Scanner: far parole non è facile... Etichette, 
facili da impostare e da stampare. Profitti, per calcolare in tempo 
reale il break even point. Bioritmi, con il consiglio giusto. Super 
Shopper, per pianifcare al meglio la gestione degli acquisti. Lettura 
Sprint (Italiano) e Lettura Sprint (Inglese), per leggere meglio e di 
più in due lingue.Lire 40.000. 

APGS/N05 - Cod. 2004. Apple Banker: gestisce anche un numero 
infinito di conti correnti, con saldo immediato. Consumo: costi 
chilometrici sotto controllo. Calcolatrice RPN, con notazione polacca 
inversa e catasta operativa dei quattro registri. Strade d'America, per 
pianificare un viaggio negli USA. Oracolo: prendere a video le de¬ 
cisioni difficili. Regress: statistiche e previsioni. Grafico Funzioni: 
compara curve diverse. Lire 40.000. 

APGS/N06 - Cod. 2005. Applimedic, per ricordare vaccinazioni, 
malattie, analisi eccetera, di tutta la famiglia. Figure: memorizzabili, 
in Hi-Res. Memodesk, agenda eccezionale per ricordare tutte le 
scadenze e le date importanti. Calendario Perpetuo, perfetto e 
sempre valido. Compass Quiz, per insegnare ai bambini Fuso della 
bussola.Lire 40.000. 

APGS/N07 - Cod. 2006. Impaginatore, e la scritta è ben centrata. Pro¬ 
menu, per leggere e usare directory e subdirectoery in ProDos anche 
senza conoscerne la sintassi. ProDos Dump: scorciatoia per la 
stampa. Mouse, per programmarlo e utilizzarlo meglio. Screen 
Dump 80, stampa la pagina schermo su 80 colonne. Text File Utility, 
gestisce i listati come file di testo. Window Magic: finestre e icone 
come su Mac. Copy, copia qualsiasi file ProDos senza disturbare il 
programma in Basic. Mr.Edit, super editor per il Basic. Super Sort, 
per l'ordinamento super rapido delle matrici. Cross Reference: 
costanti, variabili, riferimenti, ordinati in pratici prospetti. Universal 
Applesoft: non più differenze tra Basic e Basic. Mc.Editor: listati e 
tavole facili. Char.Ed. set di caratteri personalizzati in Hi-Res. L. 
40.000. 

APGS/A08 - Cod. 4501. OCCORRE APPLEWORKS. Budget: con 

l'inserimento di dati mensili e medie preventive calcola le medie 
consuntive e i saldi mensili e annuali. Rimborso spese, per preparare 
note spese professionali. I conti del negozio, per seguire 
l'andamento giornaliero e mensile. Irpef, per compilare agevolmente 
la dichiarazione; le aliquote sono aggiornabili. Conto Corrente: 
estione perfetta. Portfolio, per giocare con le tessere di 
epubblica ..Lire 40.000. 

APGS/A09 - Cod. 4502. Apple Mac Transfer, l'unico programma 
esistente in grado di trasferire file di testo dal IIGS al Macintosh rico¬ 
noscendo le lettere accentate. Lire 50.000. 

APGS/N10 - Cod. 2007. Outliner. Un eccezionale e versatile 
programma per evidenziare a video i dati più importanti di un 
database personalizzato. Conto corrente. Il metodo più innovativo e 


funzionale per gestire uno o più conti correnti, avendo sempre 
sott'occhio il saldo. L. 40.000. 

APGS/N11 - Cod. 2008. Tape library. Memorizza in una serie di 
archivi il contenuto delle vostre cassette audio e video, e poi lo 
stampa indicando l'inizio di ogni brano e contrassegnando ciascun 
nastro con un numero di identificazione. Adventure Construction 
Set. Finalmente dall'altra parte dello specchio, con questo insieme di 
routine per la creazione in proprio ai giochi di avventura. Form 
Editor. Moduli di testo pronti, preimpostati e personalizzabili di 
volta in volta. Il programma indispensabile per chi ha a che fare con 
testi ripetitivi. SuperHighResolution. Questo programma grafico, 
scritto appositamente per Apple IIGS, ne sfrutta appieno le potenzia¬ 
lità cromatiche. L. 35.000. 

APGS/A12 - Cod. 4503. Sillabatore. Straordinario: il primo 
programma sillabatore disponibile per Apple IIGS! Apre le porte al 
vero desktop publishing. Utility. Appositamente creata per Apple 
IIGS, consente di formattare listati Basic, di listare porzioni di 
memoria, di trasformare in codice binario un listato binario, di 
stampare la directory eccetera: tutto quanto serve a un'ottima 
documentazione. L. 30.000. 

APGS/N13 - Cod. 2009. Type-Right. Stanchi di fare errori? Con 
questo programma potete controllare a tempo record i vostri 
inserimenti in Applesoft, perché pensa il computer a segnalare ogni 
sbaglio. Microscope. Con questo programma diviene possibile 
rallentare il lavoro del vostro computer, per poterlo osservare da 
vicino, passo passo. Turbo Editor. Favoloso, questo editor full screen 
aggiunge nuovi comandi al Basic. Lire 35.000. 

APGS/N14 - Cod. 2010. Labirinto. Qual è la via di scampo? Trovarla 
non è facile, perché i labirinti predisposti sono studiati con sapienza. 
Avete comunque a disposizione una mappa e una rappresentazione 
tridimensionale... ProDOS Type. Questo programma attiva lo stesso 
comando Type dei computer MsDOS, che consente di leggere un file 
di testo senza caricare un word processor. HPlot. Ben sedici colori 
attivi a video (tra più di 4000 disponibili), consentono di creare 
immagini in super Hi-Res, senza bisogno di altri programmi! Soft 
Switches. Come usare gli interruttori software del IIGS? Questa 
utility ve lo insegna. Lire 35.000. 

APGS/A15 - Cod. 4504. Equo canone. Con lo strumento giusto, si 
possono risolvere i tranelli interpretativi della famosa legge sui fitti: 
questo programma la sa lunga, in materia... Lire 25.000. 

APGS/N16 - Cod. 2011. Procomrec. Volete scrivere più velocemen¬ 
te i vostri programmi in Basic? Procomrec scrive per voi le parole 
chiave del Basic riconoscendole dai primi caratteri.Funziona solo in 
ProDos. Apple Works Plotter Utilizzando questo programma con i 
dati degli spreadsheet di AppleWorks potrete creare, senza fatica, 
grafici sullo schermo o sulla stampante. Funziona solo in ProDos. Co¬ 
lor Control. Desiderate scrivere lettere personalizzate in uno dei set¬ 
te colori disponibili su Image Writer II? Con questo programma po¬ 
trete stampare con rimageWriterlI testi colorati.Funziona solo in 
ProDos. Lire 35.000. 


APGS/A17 - Cod. 4505. Mailing. Stanchi di dover scrivere a uno a u- 
no gli indirizzi delle vostre circolari? Mailing permette di scrivere u- 
na circolare per tutti gli indirizzi insèriti nelF elenco e stampa le rela¬ 
tive etichette. Funziona solo in ProDos. Moto. Permette di gestire e 
aggiornare la manutenzione della moto, comprese le spese sostenu¬ 
te. Funziona solo in ProDos.Lire 35.000. 

APGS/A18 - Cod. 4506. Hardcopy. Con questo programma potrete 
stampare i vostri grafici a colori su Imagwriter II con il Ilgs. Lire 
20 . 000 . 

APGS/A19- Cod. 4507. BCU. Potente utility di conversione e com¬ 
pattazione file per trasferimenti via modem. Abbrevierete il tempo di 
trasmissione dei vostri dati con minor utilizzo della linea telefonica. 
Lire 25.000. 
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APPLICANDO 23 

AP23/A49 - Cod. 5000. Trasferimento da 
Apple a Mac. Un programma eccezionale e 
nuovissimo: trasferire testi dall'Apple / /e e 
//c al Macintosh è ora possibile e, quel che 
più conta, semplice e ultrasicuro. La confe¬ 
zione comprende un dischetto da 3 pollici e 
mezzo e uno da 5 pollici e un quarto. Lire 
50.000. 


APPLICANDO 24 

AP24/N54 - Cod. 3000. MacGraph. Un pro¬ 
gramma favoloso per un uso professionale 
del Macintosh: può creare ogni tipo di gra¬ 
fico, a linee, a barre o a torta, che poi si può 
copiare e incollare in qualunque altro docu¬ 
mento (relazioni, documenti da proietta¬ 
re...). Lire 40.000. 


APPLICANDO 25 

AP25/N58 - Cod. 3001. File Cabinet. Poten¬ 
za e versatilità caratterizzano il database per 
Macintosh: strutturato come uno schedario, 
permette un'archiviazione e una gestione 
dati molto agile e intelligente. I criteri di 
classificazione, multipli, consentono la mas¬ 
sima personalizzazione. Lire 40.000. 


APPLICANDO 26 

AP26/A62 - Cod. 5001. Bioritmi. Un pro¬ 
gramma brioso, ma professionale nell'im¬ 
postazione e nella grafica. Allietato dal dise¬ 
gno dei simboli zodiacali, traccia le tre famo¬ 
se curve fisico-emotivo-intellettive mese 
per mese, fa i confronti e dà il consiglio del 
giorno. Lire 40.000. 

AP26/A63 - Cod. 5002. Irpef (occorre Mul- 
tiplan). Il tempo delle tasse, oltre ai noti do¬ 
lori, comporta perdite di tempo e disguidi: 
per compilare più in fretta la dichiarazione, 
e tenersi aggiornati con le aliquote in corso, 
questo modello sfrutta la potenza del foglio 
elettronico. Lire 25.000. 


APPLICANDO 27 

AP27/A68 - Cod. 5003. Leasing (occorre 
Multiplan). Conti alla mano, qual è il tasso 
reale? La convenienza di ogni contratto di 
leasing conteggiata su misura grazie a una 
applicazione di matematica finanziaria sofi¬ 
sticata, ma semplice da usare. Lire 30.000. 

AP27/N69 - Cod. 3002. MacBanker. Un 

programma realmente all'avanguardia, che 
consente la stampa degli assegni su modulo 
continuo. Ma non solo: tutta la gestione del 
vostro conto in banca, con verifica puntuale 
degli estratti conto che vi vengono inviati, 
con registrazione accurata di ogni versa¬ 
mento e di ogni assegno emesso, è affidata a 
MacBanker. L. 40.000. 


APPLICANDO 28 

AP28/N77 - Cod. 3003. Cronometro. Un 

prezioso accessorio da aggiungere alla scri¬ 
vania del Mac: tiene conto dei sessantesimi 
di secondo e stampa i nomi dei parziali. Ra- 
dion Tyrant. Un avvincente gioco di strate¬ 
gia con griglia di gioco e griglia di controllo. 
Lire 40.000. 


AP28/A78 - Cod. 5004. Gin. Gin, il gioco del 
momento, ha un solo difetto: calcolare il 
punteggio è laboriosissimo. Nessun proble¬ 
ma, però, se si usa questo programma conta- 
punti. Lire 25.000. 


APPLICANDO 29 

AP29/N82 - Cod. 3004. Maclnvestor. Un 

programma senza uguali per la gestione del 
portafoglio titoli: permette un'agevole in¬ 
troduzione e modifica dei dati, la memoriz¬ 
zazione dei movimenti e la resa grafica dei 
resoconti. E' uno dei programmi più com¬ 
pleti del settore e in assoluto il più economi¬ 
co. Lire 80.000. 

AP29/N83 - Cod. 3005. I Ching. Un metodo 
di previsione del futuro che riassume la sag¬ 
gezza degli antichi cinesi. Questa versione 
elettronica è la prima che ne conserva la 
complessità. Lire 35.000. 



APFS/A01 - Cod. 

cumenti: stampa 
gramma di comiL 
accessori-mela 20. 
pacchettatore di p: 
del biliardo Billiard 
l'hard disk, HFS 
cWait, Binhex 5.1 
tionl.9b, Watop 
ctals, Aquarium. 


f 000. 22 programmi e do- 
. cataloghi DiskCat, pro- 
nicazioni FreeTerm 1.8, 
£>As e Other... 1.6b,im- 
)grammi Packlt II, gioco 
Parlour, e, utilissimi per 
en e HFS Search. E: Ma- 
ChangeApp, WaySta- 
ng. Curve, Munch, Fra- 


Op< 

>.C, 

Po: 


m 


APPLICANDO 30 

AP30/N88 - Cod. 3006. MacSprint. Legge¬ 
re di più e meglio. Leggere bene anche in in¬ 
glese. Insegnare la lettura veloce anche ai 
bambini. Ecco i tre obiettivi che questo alle¬ 
gro, ma molto professionale programma sa 
conseguire. L. 35.000. 

AP30/A89 - Cod. 5005. SuperSorter. Meglio 
di un database, SuperSorter mette in ordine 
alfabetico i dati contenuti in un file e anche 
gli appunti del Block Notes: sa con che lette¬ 
ra inizia un numero, sa ignorare l'articolo i- 
niziale di un titolo e sa invertire gli ordini 
precedenti. L. 30.000. 


APPLICANDO 31 

AP31/N92 - Cod. 3007. Zoom. Un database 
grafico, strutturato a "diapositive", con ef¬ 
fetto zoom, per ingrandire i particolari. 
Mappe, diagrammi, disegni, testi...: potete 
partire dalla carta geografica d'Italia e arri¬ 
vare, per ingrandimenti successivi, al porto¬ 
ne di casa. Lire 35.000. 


APFS/A02 - Cod. 

cumenti: program: 
Ryder 9.0, installi 
FKey, Maze 3D, Tn 


i 001.19 programmi e do¬ 
lina di comunicazioni Red 
tore di tasti funzione 
ee e altri ancora. 


APFS/A03 - Cod. 

cumenti: generatoli 
tilities Fedit 3.05, 
Rescuer 1.2, FatdiL 
MacRepair e Reac 
difica tore di file 
tSound&StuffClip, 
gArt, Snow, Julia], 
phics, Munch, Pe] 


6002. 


G>] 


APFS/A04 - Cod. 

cumenti fra cui il 
Eliza, Flashcard, 
Paint vl.l, Slide 
Demo, Rays, Starìjl, 
me, Composers. 


. 22 programmi e do- 
e di icone Iconmaker, u- 
MWRecover, MacWrite 
kmaker, Drawpaint 1.0, 
Writ, codificatore-deco- 
nCode. Inoltre: DAs Se- 
2.0 macsampler, Strin- 
Orion vl.0, Bin/Gra- 
dsiCaps, Pram. 


f 003. 35 programmi e do- 
celebre psicoanalizzatore 
lj)rill 1.52. Inoltre: Make- 
ow, SelectPaint, Spline 
ap, Stars, Pascal Runti- 


Sh 


APFS/A05 - Cod. 1 004. 14 programmi e do¬ 
cumenti. In particolare giochi comeWave 
15, Invaders, Juggten Inoltre: DataFlow, 
Worm Stat, EngeLs Enigma. —-- 


AP31/A93 - Cod. 5006. Bilancio aziendale. 

Un programma di avanguardia per la riclas¬ 
sificazione dei bilanci. Sfrutta la potenza 
dello spreadsheet di Excel e genera anche 
tre grafici. Aggiornato con le ultime norma¬ 
tive Cee. Va usato con il programma Excel 
della Microsoft e con Macintosh Plus e drive 
da 800 K. L. 200.000 (Non ordinabile in ab¬ 
bonamento ma solo singolarmente). 


APFS/A06 - Cod. 6005. Occorre FileVision. 
32 documenti di FileVision esplicativi. 

APFS/A07 - Cod. 6006. Occorre Excel-Mul- 
tiplan. 32 esplicativi di Excel e Multiplani. 

APFS/A08 - Cod. 6007.10 programmi e do¬ 
cumenti, i giochi Reversi, Hangman, ? 
MouseBall. Inoltre: Concentration e Smoot i 
Voice. 


APPLICANDO 32 

AP32/N98 - Cod. 3008. MacMusic. Sfrutta 
appieno le quattro voci del Mac senza por 
freno alla creatività; gestisce da solo le con¬ 
versioni numeriche. E' possibile variare vo¬ 
lume e forma d'onda. L. 40.000. 


APPLICANDO 33 

AP33/A101 - Cod. 5007. Briscola. Un'ap- 
passionante sfida a carte scoperte, basata su 
accorti calcoli e previsioni quasi algebriche, 
contro il Mac. L. 40.000. 


APPLICANDO 34 

AP34/N105 - Cod. 3009. Shopper Mac. Per 
tenere aggiornata la lista della spesa. Ma- 
cBanner. Crea manifesti per tutte le occasio¬ 
ni. L. 40.000. 

AP34/A106 - Cod. 5008. Orto e giardini. Per 

la gestione di un appezzamento agricolo 


APFS/A09 - Cod. 6008. 31 programmi e de - 
cumenti contenenti soprattutto caraffe:! 
(Fonts): Bubbles 14, 24, Hollywood Thin 2^ : , 
Rangers 18, Lineai 18, Music Fonts, Raver¬ 
na 12,24, newer keykaps, FontDisplay, For - 
tDisplay.doc, Andover, About Icon, Icoi, 
Taliesin, Music2, Thin, Sma 11-9/10/18/20, 
Floor Plan-9/24, Paint 18, Toyland 1 /2 - 3<., 
Toyland 1, 2, Demographics 36, Music, Sta - 
tes, Calligraphy 12, 24, 18, 36, Candy IL, 
Centura, Fargo 48, Houston 36, Ultra 24, Ca - 
vanaugh 18, 36, Symbol-12. 


APFS/A10 - Cod. 6009. 25 programmi co i 
Fonts: Salamis, Sparta, OlaChurch Slave- 
nic, Greek.D, Moscow-24, Austin Math For t 
Docs, newer keykaps, FontDisplay, Ba - 
bylon 9, 18, Nordic 9,12, 18, Troyes 10, IL, 
20, 24, ScriptMath, Demographics-36, Eri 2 
12,24, FontDisplay.doc, Wartburg, Germa ì 



174 Applicando 












Freesoftware per Macintosh 

Questi dischetti sono disponibili a lire 30.000 se ordinati uno per volta. A lire 15.000 l'uno se ordinati a gruppi di cinque. A lire 20.000 
l'uno per ordini di dieci o più dischetti. 

I prezzi si intendono Iva e spedizione comprese. Per l'ordine , utilizzare il tagliando del Disk Service , specificando il codice. 


Script Font notes, Stuttgart 12,24, Palo Alto 

12.24, Nordic 12,9,18 24, Washington 9,12, 

18.24, Copenhagen 9,12,18,24, Camelot 12, 
24, ChicMath, Austin math font. 

APFS/A11 - Cod. 6010. 33 programmi con 
Fonts e strumenti per gestirli: Geneva-12, 
Geneva-24, Princeton-12, Princeton-24, new 
key caps, Read Me, Princeton2.1 /24, Prince- 
ton2.1/12, Read Me 2, Read Me 3, Long I- 
sland-12 e 18, Stuttgart-12, Camelot-12 e 24, 
Stuttgart-24, East Òrange-12, Square Serif- 
24, Broadway-24, Font Lister, Font Editor, 
Resource Mover, Font Mover, Contents, 
Part 1, Part 2, Part 3, Part 4, Part 5, Part 6, 
Part 7, Font Doubler, Set File Attributes. 


APFS/A12 - Cod. 6011.12 programmi e do¬ 
cumenti: coniugatore di verbi francesi Le 
Conjugueur, autostampatore Yapun 3.0, 
compattatore di file Compact, e il copiatore 
Copybits. Inoltre: Curves, Simutree, Smile, 
Meltdown, Antitheft Icon, Venn, Card bic, 
Very New Fonts. 

APFS/A15 - Cod. 6012. Contiene 17 immagi¬ 
ni, memorizzate come documenti Paint: di¬ 
segni o immagini digitalizzate con Tunder- 
scan o Mac Vision, che permettono di au¬ 
mentare la creatività nella preparazione di 
documenti, inviti, biglietti di memo. 

APFS/A16 - Cod. 6013. Oltre 20 accessori di 
scrivania installabili nel System sotto il me¬ 
nù mela, accompagnati dal nuovo Font/DA 
Mover 3.2 e da MacSampler 2.0, che consen¬ 
te di vedere in funzione questi accessori di 
scrivania senza doverli installare tutti. Tra 
gli accessori più interessanti troviamo un 
Calendario, un emulatore di terminale VT- 
52, il gioco famoso del cubo di Rubik, SetFi- 
1p che serve, per ami, rolla re. le.,cara! ter,isti che. 

di un qualsiasi File. 


APFS/A17 - Cod. 6014. Oltre 22 tra Utilities, 
accessori di scrivania e documentazione. 

mo Keeper, per velo¬ 
ioni che passano via 
r 2.1, che permette di 


Tra le Utilities segnalia 
cizzare tutte le operaz 
Finder, e FastFormatte 
inizializzare veloceme ate quanti dischetti si 
desidera; invece tra gli accessori di scriva¬ 
nia troviamo una calcolatrice finanziaria, 
HD 20 Backup, per eseguire il salvataggio di 
dati contenuti su un disco rigido, ed uno 
ScreenDump. 


APFS/A18 - Cod. 601 

grammi e documentaz li 
1.233, in grado di crear e 
yStation 2.6, per saltai'« 
all'altro senza passare 
5.01, ultima versione a 
programma che pernii 
uiTapplicazione conte 
relativa documentazicp] 
Font/DA Mover 3.2. 


5. Oltre 12 tra pro- 
oni, tra cui Ram Start 
una RamDrive, Wa- 
e da un programma 
via Finder, Switcher 
^giornata del famoso 
ette di caricare più di 
nporaneamente, con 
ne, Window Shell, 


APFS/A19 - Cod. 6016. Contiene un serie di 
Utilities per tenere in ordine i dischetti di u- 


na biblioteca software, come Disk Ranger, 
Directory 0.9, Phantom Catalog, Phantom 
Directory, Phantom Disk Report e The Parer 
1.5, o per evitare, tramite un encriptatore, 
come Encryptor, sguardi indiscreti nei vo¬ 
stri documenti. 

APFS/A20 - Cod. 6017. 7 programmi con re¬ 
lativi documenti, tra cui Page Setup Custo- 
mizer, PCS Kernel, PCS Menu, YAPU 
3.2,WS to MW, Calendar Maker ™ 2.0 con 
1986 Calendar, e la possibilità di creare ca¬ 
lendari personalizzati per i prossimi anni. 

APFS/A21 - Cod. 6018. Oltre 20 tra pro¬ 
grammi, documenti e disegni, tra cui Hints- 
MacPaint, Painter's Helper, BilTs Paint Co- 
pier. Slide Show, Screen Maker 2.0, Jo- 
yPaint, Icon Maker, quest'ultimo previsto 
come accessorio di scrivania da installare 
sotto il menù mela. 

APFS/A22 - Cod. 6019. Oltre una decina di 
Utilities, tra cui JClock, AClock, Clock, Ma- 
cWait 2.0, Fast Eddie 2.2 Limited, Iconer, Di- 
sAsm, DrawPaint 1.0 per trasformare files 
Draw in files Paint, TabUtil, MSGF1DR, 
HFSOpen 2.0. 

APFS/A23 - Cod. 6020. 14 Utilities relative 
all'uso dei supporti magnetici (dischetti e 
dischi rigidi), tra cui SonyTest, PatchDisk, 
Examine File, System Version,SHRINKTO~ 
FIT, Rescue, File, Icon Exchanger 2.0, De- 
vTools 1.1, DiskBench 1.1, Icon Creator, PD 
Backup HD, PD Restore, Info+. 


APFS/A24 - Cod. 6021. Oltre 13 Utilities re¬ 
lative a Finder, System, Fonts di caratteri e 
Directory, accompagnate da files di infor¬ 
mazioni, tra cui Startup Desk, MacID, De- 
,.sr,r-ib.e^-Seqnenrer. r Arrhiver .e Manuale, 


Compact, File Conversimi, Font Tester, Get 
Keys, HFS Dir 0.98, Winclpw Changer, Wri- 
teStream. 


APFS/A25 - Cod. 6022. C 

fonts di caratteri, e due 
FontDisplay 4.0 e Font/L 
Fonts ricordiamo: Trekkie: 
Circuits-14, Hai fa-12, Jk 
24, Saturn-18, Philly-12,5 
Runes-12/24, Border-12, 
River-1", LED-24, Tok^i 
Giants-18. 


3ntenente oltre 30 
Utilities relative: 
AMover 3.2. Tra i 
:s-18, Greek-9/24, 
urney-12, Secret- 
idney-12, Dalì-24, 
Exeter-13, Hood 
o-24, Digits-14, 


APFS/A26 - Cod. 6023 .14 

tive informazioni, per eh i 
Processing, per chi deve 
lizzare velocemente disef 
WP, Q/reader 1.0, Fix M, 
verter, ScreenEdit, Clea 
SpellCheck, 512K Copy, 
Init, SuperCopy, MacClc 


Oc 


APFS/A28 - Cod. 6024. 

32 documenti e templates. 
cabili a piacere: tra essi 
petuo. 


Utilities, con rela- 
lavora con Word 
duplicare o inizia- 
hjetti: ThinkTank to 
Write, CaseCon- 
Up, Soft-Tools, 
] dassCopier, Mass 
ne, MacClone 2.0 


:corre Mac Draw. 
vlacDraw modifi- 
n calendario per- 


APFS/A29 - Cod. 6025. Dia. 
tra cui Torpedos, The Ad\ 
Wargle e un creatore di Ad 
stufo dei giochi di adventu 
vuole crearseli da se. 


APFS/A30 - Cod. 6026. G 

tra programmi e docume . 
guarda le trasmissioni dati 
coppiatore acustico, tra c 
Terni, TerniWorks 1.2, Api 
ckit III, UnPacker, Binhe: 
FreeTerm 1.8. 


Svi 

i dall 


APFS/A31 - Cod. 6027. Oli- 
scrivania installabili nel 
nù mela, accompagnati 
Mover 3.2 e da MacSampl 
te di vedere in funzione 
scrivania senza doverli ii 
gli accessori più interessaci 
lodex. Disk Labeler, Bii 
CrashFix, Window DA, " 
Info 1.42, FrCalcDA File 
Count. 


.Con 


APFS/A32-Cod. 6028. 

programmi di sintesi vocal 
ma è accompagnato dalle 
ni. Tra essi: Rona, La L 
Speak Easy, MacinTalk 1. 


chetto coiigiocKG 
entures of Snake, 
venture per chi è 
are tradizionali e 


tiene una decina 
iti per quanto ri¬ 
via modem o ac- 
cui Pretty Good 
jpIeTerminal, Pa- 
( 4.0, Binhex 5.0, 


re 20 accessori di 
stem sotto il me- 
nuovo Font/DA 
?r 2.0, che consen- 
cuesti accessori di 
^istallare tutti. Tra 
ti:Q-Dial 1.5, Ro- 
RPN, CopyFile, 
ile Transfer, Disk 
ed Help, Word- 


tiene una serie di 
e; ogni program- 
relative istruzio- 
merick Machine, 
il. 


APFS/A33 - Cod. 6029. 10 programmi e do¬ 
cumenti, tra cui QuickEne, "Worm" Stati- 
stics, MortageCalc, Ba nner Printer, dCAD 
Calculator, Regression Analyzer, HP 12C 
Calculator. 

APFS/A34 - Cod. 6030. Oltre 15 fonts di ca¬ 
ratteri, con due Utilities (FontDisplay 4.0 e 
..Font/DA Mover 3 ?)• Stiletto-14/24, Bub- 


bles-14/24, Eon-12, Ha*n-14, Lineal-18, San 
Quentin-24, Hollywood^24, Silicon Valley- 
10/20, Berkley-18, Future-9/24, Akashi-12. 


APFS/A35 - Cod. 6031. 

mela, accompagnati dal 
Mover 3.2 e da MacSample: 
te di ved ere in funzione qt “ 
za doverli installare tutti, 
santi: Set Default, NewG 
Function Key's, Maxwell 
TheBox, UnixEM, FixUp 
KeyMouse, SpliCat, LifeS 


APFS/A36 - Cod. 6032.10 

cumenti tra cui Inveiitor 
Regression Linear and 
con Help files ed esempi 


Qltre 20 accessori 
nuovo Font/DA 
t 2.0, che consen- 
esti accessori sen- 
Tra i più interes- 
aiiera, Ma ero 0.9, 
2.1, WCDA13.0, 
Chargsr, Panie, 
iver, Utjilities 2.0. 


y 

i/j 


.Olb 


APFS/A37 - Cod. 6033. 
di U tilities e documenti, 
MapScan, DA Test 1.51, 
Hard Disk Backup, Schedu 


, tra 
Di 


Olir. 


APFS/A38-Cod. 6034. 

con relative informazioni. 


programmi e do7 
Parametric Statg. 
ultipfe, LCS, P^I 
già prositi. 


:re 10 programmi 
cui CrashGbard, 
»isk Librafiaii 1.7, 
iter. V 


e 10 educational, 
tra cui Drill, Ani- 
segue a pag. 160 
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continua da pag. 1 
mais, Anatomy, 
Blocks, Fractals, 
bital Mixing ed O 


59 


, Master Guess, Pattern 
(frades, FlashCards, Or¬ 
bitai Mixing Help. 


APFS/A39 - Cod. 

tessi musicale, 
zioni, tra cui: 
Soundsl, Weird 
2.0, Keyboard, 
Tones. 


i >035. Programmi di sin- 
ognuno con le sue istru¬ 
iva ve Maker, Weird 
Sounds2, Bop, Hendrix 
' >zart, MacTalk, Apple- 


Mo: 


APFS/A41 - Cod 

che possono esseri 
le icone, i vari font 
sonalizzare i meijn 
programmi. 


;rafid 


APFS/A42 - Cod. 

creazione di g: 
ni modificabili, e 
deShow che pei 
sequenza grafica 
senza dover apri 
Paint. 


APFS/A43 - Cod 

col PostScript, cli< 
programma veng ( 
pante Laser per 


APFS/A44 - Coi 

programma per c: 
Paint, per vedere 
StartUp; Earth Pio 
rizzato. 


APFS/A45-Cod, 
portanti; in pai 
PDRestore conser 
vataggio o il recup 
rigido su dischett 
faccia. 


6036. Serie di Utilities 
e usate per modificare 
di caratteri, e per per- 
.ù pull-down dei vari 


3037. Programmi per la 
partendo da equazio- 
più il programma Sli- 
i mette di creare una 
con più disegni Paint, 
e il programma Mac- 


6038. Serie di file creati 


tramite un apposito 
ono inviati alla stam- 
eguire delle stampe. 


6039. Dynamo, un 
eare animazioni; View 
file MacPaint e di tipo 
t, un atlante compute- 


(>040. Utilities molto im- 
ifticolare PDBackup e 
tono di eseguire il sal¬ 
erò dei dati da un disco 
sia singola sia doppia 


. 6041 . 

ma, ma sicura mentè'di estremo interesse: 
la versione dimostrativa di Easy3D, che 
permette di disegnare oggetti in 3 dimen¬ 
sioni e di effettuare numerose personaliz¬ 
zazioni. 

APFS/A47 - Cod. 6042. Contiene varie u- 
tilities tra cui ResEdit LO, Compact, 
Purgelcons, Filediddler, con relativa do¬ 
cumentazione. 

APFS/A48 - Cod. 6043. Anche in questo 
dischetto vi è un solo programma, chia¬ 
mato 3D Sketchx in versioni per il 512K/ 
Plus oppure per il Mac 128k, che è un 
buon programma di CAD/CAM. 

APFS/A49 - Cod. 6044. Un sistema di pro¬ 
grammazione strutturata: il famosissimo 
XLISP; oltre al programma si trovano nu¬ 
merosi esempi e la documentazione com¬ 
pleta sotto forma di file scritto con Mac- 
Write. 

APFS/A50 - Cod. 6045. Contiene una serie 
di giochi, tra cui Mystery Box, Window 
Blaster e Bumper Ship, che permette di 
giocare via modem con altri utenti di una 
qualsiasi rete di trasmissione elettronica 
di dati. 

APFS/A51 - Cod. 6046. Utilities, tra cui 
DECODE 2.bas, che permete di decodifi¬ 


care i programmi scritti in Basic e poi salva¬ 
ti in formato protetto, e inoltre alcuni acces¬ 
sori di scrivania da installare nel menù 

APFS/A52 - Cod. 6047. Contiene il demo 
del potente Calculator Construction Kit, e 
alcuni accessori di scrivania più il famoso 
Packlt III con documentazione. 


APFS/A53 - Cod. 6048. Capitan Magneto. 
Grafica e azione per un gioco che oltre a ri¬ 
flessi pronti richiede anche astuzia e capa¬ 
cità strategiche. Più di 300 K di dati. Molte 
opzioni selezionabili e parametri alterabi¬ 
li. Con ESE può essere necessario resettare 
la memoria tampone e usare il System 3.2. 

APFS/A54 - Cod. 6049. Utility. DT Startup 
crea al posto del solito retino grigio della 
scrivania un disegno Mac Paint o 
SuperPaint; CLIM, un command line in- 
terpreter: potrete dare i classici comandi 
per listare e copiare i file da tastiera. 
Facelift: uno per riformattare subito i testi 
realizzati con MacWrite. 

APFS/A55 - Cod. 6050. Soundlnit. Basta 
lanciare il programma Soundlnit per met¬ 
tere nella cartelletta del sistema uno dei 
tanti brani incisi su dischetto, rinominan¬ 
do il file StartupSound. 

APFS/A56 - Cod. 6051. Dungeon Of 
Doom. Un ad venture interamente guidata 
dal mouse in un incredibile sotterraneo a 
dodici livelli dove potete costruire il vostro 
personaggio su misura. 

APFS/A57 - Cod. 6052. Personal 
Computing. AdressBook, un'agenda per i 
propri indirizzi; AlbumTracker per gestire 
la collezione di dischi, cassette e compact 
disc; FZZPlot per calcoli statistici e creare 
istogrammi; MacMailing per gestire picco¬ 
le liste di indirizzi; Pcal, un calendario per¬ 
p e tuo. - 


APFS/A58 - Cod. 6053. Colophon 3, colle¬ 
zione di capolettera realizzati in PostScript. 
RCA, AntiParticle e Bullets sono tre font di- 


/ fm 

E 


m r mm dar caflgarraella LaseiWritér: là 

prima realizzata appositamente per la 
RCA contiene solo le tre lettere del logo, in 
diversi corpi; AntiParticle è un font parti¬ 
colare sopfahneato e bullets è una compila)- 
tion di quadratini, pallini, simboli analoghi 
alloZapf Dingbat. Preview 1.3 permette di 
avere su video l'output di un programma 
prima di mandare in stampa il file 
FontMove|r nell'ultima versione. 

APFS/A59|- Cod. 6054. MacPaint. Creature 
e misteriosi da ogni parte del 
realizzate direttamente iiji 


inquietanti 

mondo, 

MacPaint, 


APFS/A6Q 

trasform, 

SuperPainJt 


- Cod. 6055. Con MacBillboarql 
àte i disegni MacPaint 


i disegni Macramt c 
in manifesti di qualsiasi dimen 
righetti di auguri 

Cod. 6056. Utility per chi seri 
•er convertire fi! j 


APFS/A61 

ve tra cui UnWS+ 1.53 
realizzati S u s iste rn- 


in formato MacWrite. Ripper per trasfor¬ 
mare impaginati PageMaker 1.2 in file uti¬ 


lizzabili con outliner Acta; WordScan! un' 
utility che effettua analisi lessicografiche 
in file di testo e valutare la frequenza d'u¬ 
so dei vocaboli. Mini Writer, w.p. da inse¬ 
rire nel menù mela per effettuare ricerche, 
fusioni e per alterare le virgolette. 

APFS/A62 - Cod. 6057. Una serie di filma¬ 
ti mozzafiato realizzati con VideoWork 
Masterpieces. Nel disco c'è il programma 
Projector per esaminare i filmati. 

APFS/A63 - Cod. 6058. PasteUp. Serie di 
immagini Mac Draw e pronte per essere 
usate liberamente. 

APFS/A64 - Cod. 6059. Images transpor¬ 
ta tion. Sul tema dei mezzi di trasporto di 
ogni tempo e luogo, ecco d iverse immagi¬ 
ni MacPaint, per DTP o grafica. 

APFS/A65 - Cod. 6060. Servant. Scritto da 
Andy Hertzfeld (l'autore di Switcher), 
può sostituire il Finder e consentire il run- 
time contemporaneo di più applicazioni. 
Permette di aprire non solo i programmi 
ma anche le aree resource dei file Mac, e 
permette l'esecuzione simultanea di più 
programmi. Sul disco è presente MiniSer- 
vant, l'equivalente del MiniFinder. 

APFS/A66 - Cod. 6061. StartupSound. 

Per personalizzare il bip del Mac, il pro¬ 
gramma Instali Startup Sound permette 
di scegliere uno dei tanti effetti e motivet- 
ti campionati digitalmente, da eseguire 
alTaccensione del computer. 

APFS/A67 - Cod. 6062. WordProcessin'. 
Utility e DeskAccessories per chi scrive su 
Macintosh. Ben due mini editor da inseri¬ 
re nel menù mela: SigmaEdit e MyWord. 
Inoltre McSink 3.0 per effettuare rapida¬ 
mente modifiche ai testi in formato A- 
SCII, Write->text per convertire in forma¬ 
to testo i file scritti con MacWrite, Quic- 
- k - Lab e l ■ p e r — s t a mp ale - e tichette e Smar - 

tQuotes DA, che trasforma le virgolette. 

APFS/A68 - Cod. 6063. Utility. BigMenù, 
per aumentare le dimensioni fisiche della 
barra dei menù (un must per chi possiede 
uù monitor esteso), AdStripZTXTper ritoc- \ 

care il testo importato da altri computer, \ 
PictLoader, per trasferire da un resource- 
file all'altro i disegni. Due dimostrativi: 
QuickKey, un programma per modifica¬ 
re le sequenze Command-tasto e l'inimi¬ 
tabile Steppin'Out: aggiunge al MacPlus 
la possibilità di lavorare in piena pagina 
A4, senza monitor espanso. 

APFS/A69 - Cod. 6064. LaserFont. Pochi 
caratteri, ma decisamente interessanti: 
ThinTimes Bold, Louisville, Helvetica- 
Fraction (le frazioni in Helvetica), IBM 
Klone, ArchitectFont e Chicago Symbols. 

APFS/A70 - Cod. 6065. Flipper. Un po' di 
relax di ottima qualità con ben dieci diffe¬ 
renti flipper realizzati con Pinball Con¬ 
struction Set. 

APFS/A71 - Cod. 6066. MacPaint. Tantis¬ 
sime immagini superbamente catturate 
con uno scanner di VIP e personaggi di at¬ 
tualità: Harrison Ford, Sean Connery, Ka- 
thleen Turner,Grace Kelly, Grace Jones, 
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The Doors, Linda Cari < 
Beatles, e immagini da 
liens. 


er, Clint Eastwood, 
Biade Runner e A- 


APFS/A72 - Cod. 6067. 
cati a chi progetta dii 
grammi: PadDesign e 
zare schemi elettrici e 
stampati. In più Elect: 
ricca di simboli indispi 


APFS/A73 - Cod. 606 

Programmate in Pasci 
tro per effettuare senz 
al ToolBox e al sistema 
derà nella stesura dei 


8. TranskelPascal 

errori le chiamate 
operativo, e vi gui- 
cicli di eventi. 


APFS/A74-Cod. 6069 

otOut, un tiro a segno 
fica veloce e avvincerli 
zione del recupero di 

P er chi non può viv^: 
egPuzzle e Zippy si: 


APFS/A75 - Cod. 6070 
cata ai meno grandi, 

f ramini si offre come 
imento di nozioni m 
metiche. Solve! e Regn 
problemi via via più c 
reggono eventuali er: 


. 6071 


APFS/A76 - Cod. 

Mortgage è una maciji 
mortameli ti e con veni < 
di prestiti e mutui; Bu: 
genda-scadenziario 
ziari e fiscali; Etichal 
da agli investimenti i 
utilità. 


NUOVO: 
FREESOFTWARE PER MAC II 

Attenzione: creati 
per Mac II , questi prò 
su altri 


Electronics. Dedi- 
e interessanti pro- 
DigSim per realiz- 
disegni per circuiti 
•onicFont, una font 
ensabili. 


Giochi. Cairo Sho- 
: nultilivelli con gra¬ 
te; Shuttle, simula- 
sjatelliti; MazerLaze, 
(re senza labirinti; 
rhpatici mini-giochi. 


Education. Dedi- 
questa serie di pro¬ 
ausilio all'appren- 
atematiche ea arit- 
_ ession presentano 
complessi e autocor- 


Businnes. Excel 
o per studiare am- 
ienze nella richiesta 
sinnes Log è un'a- 
>er impegni finan- 
" vesting è una gui- 
opere di pubblica 


L e 


appositamente 
ramini non girano 
mputer 


APFS/A77 - Cod. 6072. 29 suoni sostituti¬ 
vi del bip, tra i quali MeepMeep, Sorry 
Da ve.... Big Buzzer, ecc. Nel disco è inse¬ 
rito anche il file SoundMover che si utiliz- 



(occorre il programma Business Filevision). 
L. 20.000. 


APPLICANDO 35 

AP35/N109 - Cod. 3010. Flaming fingers. 
Simpatico e molto efficiente, è un allenatore 
che trasforma tutti in dattilografi abili e ve¬ 
loci. L. 30.000. 


APPLICANDO 36 

AP36/N111 - Cod. 3011. Movie Construc- 
tion Kit. L'animazione finalmente a portata 
di Macintosh: per fare film e poi rivederli, 
con moltissime opzioni. L. 35.000. 


APPLICANDO 37 

AP37/N114 - Cod. 3012. Painter. Effetti om¬ 
bra, retini, uso del carboncino, sguardo d'in¬ 
sieme: ecco le caratteristiche principali di 
questo programma da utilizzare per miglio¬ 
rare ìe prestazioni di MacPaint. L. 35.000. 

AP37/A115 - Cod. 5009. Antenne e SWR. 
Dedicato ai radioamatori, questo program¬ 
ma li aiuterà nella costruzione della vostra 
antenna. L. 20.000. 

AP37/A116 - Cod. 5010. Riclassificazione 
con Excel. Per ri classificare i bilanci 
aziendali con lo spreadsheet più potente e 
flessibile. Nota spese. Una macro per creare 
al volo note spese professionali (occorre 
Excel). L. 60.000. 


APPLICANDO 38 

AP38/A119 - Cod. 5011. Dieta per¬ 
sonalizzata. Tutti i menù su misura per 
mettere d'accordo linea e gola. Macro ferie. 
Tre dimostrativi pronti da usare con Excel 
per calcolare i giorni di ferie. L. 40.000. 


APPLICANDO 39 

AP38/A125 - Cod. 5012. Leasing. Quanto, e 
quando, conviene ricorrere all'acquisto con 
il leasing? Questo programma calcola i costi 
reali dell'operazione. Totocalcio. Il 
riduttore di sistemi per aiutare la fortuna 
con l'ausilio del calcolo delle probabilità... 
senza spendere troppo. L. 30.000. 


APPLICANDO 40 

AP40/A128 - Cod. 5013. Campionato. Un 
anno di partite su dischetto, con classifiche 
personali e di squadra, squalifiche, penalità. 
Aggiornabile. L. 35.000. 

AP40/A129 - Cod. 5014. (Occorre il pro¬ 
gramma Excel), Budget con Excel. 
Un'applicazione eccezionale, per gestire e 
aggiornare il budget aziendale. Calcola 
anche il cash flow. Statistica. Due macro 
(illustrate nella rubrica AppliExcel di 
Applicando 39) per condurre indagini sta¬ 
tistiche su una base di dati. L. 50.000. 


APPLICANDO 41 

AP41/N131 - Cod. 3013. Calendario. Un 
anno, tantissimi anni, su un calendario per¬ 
sonalizzato, dove sono evidenziati proprio i 
giorni che contano per voi. Mac Expert. 
intelligenza artificiale e oltre: un sistema 
esperto in diagnostica è forse più die 
intelligente... Ecco un piccolo sistema 
esperto per Mac, ideato per saperne di più, 
divertirsi, studiare. L. 35.000. 


APPLICANDO 42 

AP42/A133 - Cod. 5015. Sillabatore. Pra¬ 
ticissimo e semplice da usare, è conveniente 
soprattutto nel caso si debbano sillabare file 
di testo brevi. Serendipity Tom. A colpi di 
laser, in ambiente fantascientifico, mettete 
alla prova i vostri riflessi. L. 40.000. 

AP42/A134 - Cod. 5016. Libretto assegni. Un 
programma velocissimo, per il controllo 
impeccabile degli estratti conto. L. 35.000. 


APPLICANDO 43 

AP43/N136 - Cod. 3014. Labeler. Per i vostri 
dischetti, ecco un nuovissimo programma 
che genera etichette colorate e personalizza¬ 
te con disegni. Lire 25.000. 

AP43/A137 - Cod. 5017. Equo canone. Tutti 
i dati necessari per effettuare calcoli fedelis¬ 
simi alle disposizioni in vigore.Vi stupirà 
per la sua completezza. Lire 35.000. 


APPLICANDO 44 

AP44/N140 - Cod. 3015. Filecard. Molto più 
di un database, questo programma è partico¬ 
larmente interessante per chi deve compiere 
delle ricerche, anche complesse, all’interno 
dei campi memorizzati. Lrnterfacda utente 
è molto ben riuscita, e lo rende decisamente 
attraente. Lire 35.000 


APPLICANDO 45 

AP45/N143 - Cod. 3016. Financial calcula- 
tor. Un ottimo programma in MS Basic 3.0 
che esegue i calcoli finanziari e commerciali 
di uso più frequente. Grazie al l'interfaccia u- 
tente del Macintosh è particolarmente sem¬ 
plice neU'utilizzo. Lire 35.000. 


APPLICANDO 46 

AP46/N144 - Cod.3017. Video Tape Libra- 
rian. Un potente programma per gestire 
l'archivio delle video cassette. Permette di 
stampare cataloghi ed elenchi ordinati a pia¬ 
cere. Lire 35.000. 


APPLICANDO 47 

AP47/N146 - Cod .3018. Hypergeometer. La 
geometria secondo HyperCard: un eccezio¬ 
nale stack grafico* ideale per scoprire i se¬ 
greti della programmazione con il nuovo 
linguaggio Hypertalk. Lire 35.000. 


- \ 

AppleDisk 

Il mensile con disco programmi per Apple II, Ile, Ile, Europlus. 
Prenotalo presso la tua edicola di fiducia. Costa solo 15.000 lire. 
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Applicazioni Omnis3 pronte per l'uso 

Applicando mette a disposizione dei lettori una serie di applicazioni già pronte, preparate con OMN1S3, che toccano i più svaria¬ 
ti campi . Saranno tutte offerte a basso prezzo, e funzioneranno con il RUNTIME di Omnis3, che acquistato una volta può essere 
poi usato anche con più di una applicazione . Ovviamente chi possiede il programma Omnis3 potrà fare a meno di acquistare il R UN- 
TIME , che può essere richiesto ai migliori computer shop o a Editronica insieme alle applicazioni, utilizzando il tagliando del Disk 
Service, Queste applicazioni e il RUNTIME non si possono ordinare usufruendo dell'abbonamento al Disk Service, 

Fatturazione e Magazzino - AP27/A70 - Cod. 5500. 

Per chi ha da stampare molte fatture, andando a pescare 
i dati del venduto da un magazzino e quelli identificato¬ 
ri del cliente da un archivio. La procedura permette la per¬ 
sonalizzazione della stampa delle fatture. Funziona sia su 
Macintosh 512K sia con Macintosh Plus, con doppio dri¬ 
ve e stampante ImageWriter. NUOVA VERSIONE PO¬ 
TENZIATA. Lire 272.500 Iva 9% e spese di spedizione 
comprese. 

Preventivazione - AP27/A71 - Cod. 5501. 

Per una gestione del magazzino molto ampia e comples¬ 
sa, può gestire il carico e lo scarico automatico dal magaz¬ 
zino, il controllo delle merci a stock, l'inventario di ma¬ 
gazzino con la relativa movimentazione, le chiusure pe¬ 
riodiche e annuali, la gestione dell'elenco Clienti e Forni¬ 
tori, e la gestione di preventivi e di commesse di vendita 
o acquisto. Può funzionare sia con il Mac da 512K che con 
il Plus, con ImageWriter, ma si consiglia l'uso di un Har- 
d-Disk o di drive da 800K per la registrazione. Lire 272.500 
Iva 9% e spese di spedizione comprese. 

Gestione Appuntamenti - AP27/A72 - Cod. 5502. 

Gli appuntamenti vengono suddivisi per Clienti, Fornito¬ 
ri, Meeting interni all'ufficio e impegni personali. E' pos¬ 
sibile effettuare ricerche di appuntamenti nell'arco di un 
giorno, di una settimana, di un mese. Funziona con Mac 
512K o Plus con doppio drive è ImageWriter. Lire 163.500 
Iva 9% e spese di spedizione comprese. 



Compilare e spedire il tagliando qui sotto a: Applicando, Gruppo Editoriale JCE srl. Via Ferri 6, 20092 Cinisello B. (MI) 


Gestione Contab. Domestica - AP29/A81 - Cod. 5503. 

Per avere sempre sotto controllo l'andamento delle entra¬ 
te e delle uscite tipiche di una contabilità domestica. A 
mano a mano che si caricano i i movimenti, vengono au¬ 
tomaticamente aggiornati i totali Entrate, Uscite e Saldo; 
di quest'ultimo è possibile la stampa dettagliata. Lire 
119.900 Iva 9% e spese di spedizione comprese. 


Gestione Biblioteche - AP30/A87 - Cod. 5504. 

E' un'applicazione di elevata professionalità, che consen¬ 
te di tenere sotto controllo, oltre all'archivio aggiornato, 
anche tutti i movimenti utente: prestiti, rese e così via. Ba¬ 
sta richeidere un libro secondo una qualsiasi chiave per 
saperne la posizione e lo stato. Lire 119.900 Iva 9% e spe¬ 
se di spedizioni comprese. 


Gestione Conto Corrente - AP31/A91 - Cod. 5505. 

E' un'applicazione indispensabile soprattutto per chi uti¬ 
lizza diversi conti in più banche. Gestisce tutti i dati ana¬ 
grafici e tutte le operazioni. Calcola i saldi parziali e tota¬ 
li e consente la stampa dell'estratto conto. Lire 119.9001- 
va 9% e spese di spedizioni comprese. 


Runtime Omnis3 - AP27/A73 - Cod. 5506. 

Serve a utilizzare tutte le applicazioni create con Omnis3. 
Lire 381.500 Iva 9% e spese di spedizioni comprese. 


Vogliate inviarmi i seguenti dischetti: 
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Cognome...Nome. 

Via.CAP. 

Città...Prov 


Scelgo la seguente formula di pagamento: 

Q allego assegno di L.non trasferibile intestato a Gruppo Editoriale JCE. 

Q allego ricevuta di versamento di L.sul cc/p n. 315275 

intestato a Gruppo Editoriale JCE, Via Ferri 6, 20092 Cinisello (MI). 

O pago fin d'ora l'importo di L..con la mia carta di credito 

Bankamericard N.scadenza. 

autorizzando la Banca d'America e d'Italia ad addebitarne l'importo sul mio conto. 


Data 


Firma 


Sono abbonato al Disk Service: sì □ 


□ □ Desidero fattura. Il mio codice fiscale/partita Iva è:. 


























































































































































SIM-HI-FI - IVES 



22* salone internazionale della musica e high fidelity 



international video and consumer electronics 

8-12 settembre 1988 
Fiera Milano 


STRUMENTI MUSICALI, 

ALTA FEDELTÀ, 

HOME VIDEO, 

HI-FI CAR, 

CAR ALARM SYSTEM, 
PERSONAL COMPUTER, 
VIDEOREGISTRAZIONE, 
ELETTRONICA DI CONSUMO 


Ingressi per 
il pubblico: 

Piazza Carlo Magno 
Via Gattamelata 
Reception operatori: 
Via Gattamelata 
(Porta Alimentazione) 
Orario: 9.00 -18.00 
Aperto al pubblico: 
8-9-10-11 settembre 
Giornata professionale 
lunedì 12 settembre 


3 a Rassegna delle 
videocassette registrate 


SIM-HI.FI-IVES: 

9 Milano 

Telex 313627 


1^88 

Festa per i giovani 
musicisti 


SOLUTIONS 













,vurd J per Macintosh 
Parole chiare come un libro stampato. 




é flrchiuio Compos. Ricerca Formato Carati. Doc. Finest 


Scuole Medie Superiori. 

In attesa di poterci mcon 
paiticolannente grato se potesse fan 
dischetto qui accluso - le Sue consid 
rispondenza di que ste proposte alle : . 
aziendale. 


.a luminosità in una stella, L(r) 
ne r( n) alla frequenza n e ni la tempi 


market 


.a densità di energia IJ, di seguito, è 
la opacità alla frequenza n, consider 


Math2 


Richiamando la preoectente relazi 


*eO# 


testo. Inoltre, WORD 3 consente la 
sillabazione automatica, l’accesso al 
dizionario di 100.000 parole per la 
correzione ortografica ed al linguag¬ 
gio grafico postscript per la stam¬ 
pante laser Apple Laser Writer. 

Si può contare anche su una 
vasta gamma di funzioni che defini¬ 
scono il layout di un documento: 
sottolineature normali e speciali, in- 
colonnamento e tabelle, interlinea 
variabile e numeri di riga. WORD 3 
permette di includere nei testi inte¬ 
grali, matrici, radici e altre funzioni 
matematiche complesse digitando 
semplici istruzioni. Così come è ca¬ 
pace di stampare, con la funzione 
mailmerge - ad esempio - una mai- 
ling list di lettere personalizzate con 
i nomi, indirizzi e qualsiasi altra in¬ 
dicazione tratta da una base di dati. 
Un altro successo Microsoft per il 
vostro successo. 


Tante novità 

E tra i tanti successi Microsoft, 
potete scegliere i programmi per il 
calcolo più veloce e potente Excel); 
per la grafica delle presentazioni 
(PowerPoint); l’integrato completo e 
facile da usare (Works); il linguag¬ 
gio più conosciuto (BASIC). 


Per maggiori informazioni sui programmi 
Microsoft potete scrivere o telefonare a: 
Microsoft S.p.A. 

Milano Oltre - Palazzo Tiepolo 
20090 Segrate (MI) 

Via Cassanese, 224 
Tel 02/2107201 


Microsoft. 11 numero uno deL 
software, nel cuore di milioni di per¬ 
sonal computer. Il nome di chi ha 
stabilito gli standard del software 
per l’intera industria dei PC, crean¬ 
do l’MS/DOS e, oggi, POS/2. Il no- 
che nel 1975 ha “inven¬ 
tato” il BASIC per microcomputer. 

Il nome che ha sviluppato il 
concetto di multiutenza con il siste¬ 
ma operativo XENIX. Il nome giusto 
del vostro software, che sa proporvi 
soluzioni sempre più avanzate. 

Scrivere è più facile dall’A alla Z 

Per esempio, WORD 3 - la nuo¬ 
va versione del famoso programma 
di scrittura per Macintosh - è 
caratterizzata da altissima velocità 
e potenza. Cosi, permette di creare 
documenti e testi di incredibile com¬ 
plessità. Nessun altro programma di 
word processing è in grado di pro¬ 
durre documenti con la velocità e la 


facilità d’uso di WORD 3. Tutti possono 
farlo, a tutti i livelli. 

WORD 3 è uno strumento vera¬ 
mente completo di desktop publishing 
in quanto consente di accostare in uno 
stesso documento testo e figure e di ve¬ 
dere sullo schermo la pagina esatta¬ 
mente come verrà stampata, secondo il 
principio “ciò che vedi è ciò che ottieni”. 
I vantaggi di WORD 3 sono veramente 
eccezionali. 


Rapidità di creazione e correzione 
di documenti 

Attraverso l’uso del mouse, 

WORD 3 aiuta addirittura a riordinare i 
propri pensieri. E ogni volta che si spo¬ 
sta un blocco di testi da un punto all’al¬ 
tro del video, il programma provvede 
automaticamente a ristrutturare il 


é Rrchiuio Compos. Ricerca Formalo Cerati. Doc. Finest. 


,icit iattura. Il mio codice fiscale/pa 
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